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ENDLICH ECHTE SPIELSZENEN: Drakes 
drittes Abenteuer in der Video-Vorschau! 
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LittleBigPlanet 2, Need for Speed: Shift 2 
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play: editorial 


ODER: DIE SACHE MIT DEN SERIEN KILLZONE 3 


Killzone 3, Mass Effect 2, Red Faction: Armageddon, The Elder 
Scrolls 5: Skyrim, Uncharted 3: Auf unserem aktuellen Cover sind 
ausschließlich Fortsetzungen berühmter Spielereihen vertreten. 
Sind wir also Langweiler, die nur auf etablierte Marken setzen 
und wirklich neuen Titeln keine Chance geben? Mitnichten! Aber 
der PS3-Markt ist nun einmal, wie er ist: Dominiert von bekannten 
Namen, die fette Verkaufserfolge einfahren und über die Tausen- 
de von Spielern frische Infos lesen wollen. 


Nichtsdestotrotz versuchen wir, jeden Monat für euch Artikel über 
Geheimtipps an Land zu ziehen. Denn eine play? würde ihrem An- 
spruch als DAS PS3-Magazin nicht gerecht werden, hätte sie nicht 
auch Überraschendes zu bieten. So lest ihr ab Seite 26 beispiels- 
weise einen exklusiven Anspielbericht zu Ubisofts From Dust. Wie, 
ihr kennt das Teil noch gar nicht? Prima, dann haben wir unser Ziel 
hiermit erreicht und euch eines der bezauberndsten Spiele des 
Jahres nähergebracht. Noch mehr Lust auf Innovationen? Kein Pro- 
blem: Auf Seite 46 lest ihr erste Infos zum PSN-Spiel Stacking. Auch MASS EFFECT 2 
hier gilt: Wer nur ein Fünkchen Zockerehre in sich trägt, der muss а, 
das neue Spiel des Kult-Designers Tim Schafer gesehen haben! 2 Е 


Dass frisches Software-Gut nicht immer toll sein muss, das zeigt 
ein Test in unserer aktuellen Ausgabe: Squares Shooter Mindjack 
möchte gerne total anders sein, ist aber nur eines - total vermurkst. 
Und zum Schluss dieses Editorials möchten wir dann doch noch 
eine Lanze für Fortsetzungen brechen. Denn: Auch euer Lieblings- 
magazin wird jeden Monat fortgesetzt! play? folgt auf ріауз folgt auf 
play® ... Und auch die Redaktion ist eine Truppe von Serientätern, 
wie ihr auf dem Bild oben sehen könnt: Alle vier Wochen dieselben 
Nasen - nur jedes Mal ein Stückchen weiser und bunter. 


In diesem eigensinnigen Sinne: Auf noch mindestens 1.000.000 
Sequels zur aktuellen play?! 


Viel Spaß beim Lesen wünscht euer play°-Team! 
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Зат... 
Schauwerte: Teil 3 der Killzone-Saga ist 
= |“ Pures Eye-Candy — nicht nur in den Zwi- 
xæ _Schensequenzen, auch spielerisch brennt 
Guerrilla Games ein wahres Feuerwerk ab. 
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. X-Men: Destiny 
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1 DC Universe Online 


\\\ Œ Mars Effect: Das neue Red Faction schickt euch ins Innere des Tomb Raider 
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Weltall-Schäfer: Endlich tritt Commander Sheperd auch auf der PlayStation З den A 
hässlichen Aliens in den Hintern! Ob die Portierung gelungen ist, erfahrt ihr im Test. Í | ж 
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NEWS 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


Freudiges Wiedersehen: Lightning wird eine zentrale Rolle іп FF Х///-2 einnehmen. 


Im Zuge der 
Fabula-Nova-Crystallis-Pressekon- 
ferenz in Tokio kündigte Square 
Enix überraschend die Fortsetzung 
von Final Fantasy XIII an — sie trägt 
den schlichten Namen Final Fanta- 
sy XIII-2. Präsentiert wurde ein kur- 
zer Trailer, in dem neben Protago- 
nistin Lightning ein dunkelhaariger, 
männlicher Charakter zu sehen ist, 
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ein erster Screenshot aus dem Spiel 
und das Logo. FF XIll-2 ist nach 
Final Fantasy X-2 somit der zweite 
direkte Nachfolger eines Hauptti- 
tels der Final Fantasy-Reihe. Moto- 
mu Toriyama, Direktor von FF XIII, 
bleibt Kopf des Entwickler-Teams 
und gab bekannt, dass die Heldin 
dieses Mal mehr im Zentrum der 
Story stehen wird. Die Entwickler 


haben sich das Ziel gesetzt, Final 
Fantasy XIII in jeder Hinsicht zu 
toppen. Eine brandneue Story, die 
aus den bisherigen Ereignissen 
hervorgeht, und eine weiterentwi- 
ckelte Version des Kampfsystems 
sollen das unter anderem bewerk- 
stelligen. Ob sich FF Х///-2 ähnlich 
radikal von FF XIII unterscheiden 
wird wie einst der zehn- 

te Teil von seinem 


Square Enix | 


FINAL FANTASY Xlll-2 


Nun ist es offiziell! Der Nachfolger zu Final Fantasy Ki wurde in Tokio angekündigt. 


Nachfolger, ist bisher unbekannt. 
Ebenfalls ungewiss bleibt, ob 
Lightnings zweites Abenteuer glei- 
chermaßen linear ausfällt wie das 
erste oder ob die Spielwelt diesmal 
endlich offener gestaltet sein wird. 
In Japan soll der Titel bereits Ende 
des Jahres erscheinen. Ein Termin 
für Europa ist bisher nicht bestätigt. 
Erfahrungsgemäß dürfte sich die 
Veröffentlichung hierzulande bis 
Anfang 2012 hinauszögern. VE 


Winter 2011 (Japan) 


"Z GEWINNSPIEL 


Comics sind was Tolles, Comics zum Selberspielen noch etwas viel Tolleres. Pas- 
send zum Spielstart des MMORPGs DC Universe Online am 12. Januar verlosen wir 
in Zusammenarbeit mit Sony ein paar schicke Goodies. Die glück- 
lichen Gewinner können sich über folgende Preise freuen: 


5 x die PS3-Version von DC Universe Online (1) 
1 x das offizielle DC-Comic zum Spiel (2) 

1 x eine exklusive Pressemappe (3) 

1х eine schicke Batman-Figur (4) 


Um teilzunehmen, schickt ihr eine E-Mail mit dem Betreff 
„DC Universe“ an gewinnspiel@playdrei.de. Mitmachen dürfen alle play3- 
Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von Sony. Der Rechts- 
weg ist ausgeschlossen. Preise zahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 01. März 2011 
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THQ GAMERS wen? rä 


Publisher THQ lud nach New York, um sein aktuelles Spiele-Portfolio zu präsentieren. 


L V IR 


Nicht nur ein neues Logo (siehe oben) 
präsentierte uns Publisher THQ auf der Gamers 
Week in New York. Auch jede Menge Spiele 
wurden vorgestellt. In vielen Fällen zockten wir 
gar selbst Probe, um euch die neuesten Ein- 
drücke zu schildern. Neben unserem großen 
Vorschau-Thema Red Faction: Armageddon 
(ab Seite 10) und dem herrlich eigenwilligen 


Home, Sweet Home: In dieser von Stacheldraht umzäunten Halle verbrachten 
wir Stunden damit, Homefront im Einzel- und Mehrspielermodus zu zocken. 


Tim-Schafer-Werk Stacking (Seite 46) waren 
wohl Homefront und WWE All Stars die interes- 
santesten Themen. Auch zu MX vs. ATV Alive, 
das in Kooperation mit dem bekannten Moto- 
cross-Fahrer James „Bubba“ Stewart entsteht, 
gab es aufschlussreiche Informationen. Details 
könnt ihr den Kästen unten auf dieser Seite ent- 
nehmen. Schlechte Neuigkeiten erreichten uns 


Stars auf dem Sofa: Auch eine Menge Wrestling-Prominenz war zugegen. 
Hierzulande dürfte der Herr mit Glatze namens Big Show am bekanntesten sein. 


aber auch: Die Neuauflage des Kult-Quizspiels 
You don’t know Jack erscheint leider nicht in 
Deutschland. Des Englischen mächtige Leser 
müssen wohl schon einmal den Importhändler 
ihres Vertrauens kontaktieren. Und damit nicht 
genug: Bei einem Probe-Zock ließ uns der THQ- 
PR-Typ nicht mal gewinnen. Kann die Welt wirk- 
lich so ungerecht sein? SL 


HOMEFRONT 


МХ VS. ATV ALIVE 


Rainbow Studios | 


Erste detaillierte 
Infos gab es zu MX vs. ATV Ali- 
ve. Der neue Offroad-Racer ist 
für THQ so etwas wie ein Feld- 
versuch: Nur 40 € Kaufpreis, 
dafür wöchentliche, teilweise 
kostenpflichtige DLCs. Eben- 
falls neu: ruppigere Rennen so- 
wie Erfahrungspunkte. SL 


Mai 2011 


WWE ALL STARS 


THQ San Diego | 


Auch das neue 
WWE All Stars war bereits 
spielbar. Beim Gameplay hat 
sich dem Ersteindruck nach 
nicht sonderlich viel getan, da- 
für sind zahlreiche Stars aktu- 
eller und vergangener Tage mit 
an Bord. Auch der neue Comic- 
Stil weiß zu gefallen. SL 


Frühjahr 2011 


Rund zweiein- 
halb Stunden verbrachten wir mit 
der Kampagne, sahen also rund 
ein Drittel des Spiels. Neue Sto- 
rydetails können wir allerdings 
nicht erzählen, ohne alles zu 
spoilern. Nur so viel sei verraten: 
Die Atmosphäre sucht ihresglei- 
chen, Physik und Grafik setzen 
jedoch keine neuen Maßstäbe. 


THQ | Kaos Studios | 


Auch den Mehrspielermodus tes- 
teten wir an. Eine Neuerung: der 
so genannte „Battle Comman- 
der“. Das ist im Grunde nur eine 
Abwandlung normaler Spielmodi. 
Spieler mit Killstreaks werden für 
die Gegner als gefährlich einge- 
stuft und auf der Karte markiert, 
also quasi zur Jagd freigegeben. 
Nett, aber keine Revolution. SL 


8. März 2011 
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Schnepel 


PLAYSTATION PHONE 


Angebliche Technik-Daten des angeblichen Handys aufgetaucht! 


Gadget > Ор es das sagenumwobene Handy 
aus dem Hause Sony überhaupt gibt, darüber 
streiten die Gelehrten immer noch. Nun ver- 
breitete das alte Orakel von Web sogar angeb- 
liche Technikspezifikationen. Die lesen sich gar 
nicht mal schlecht: Als Grundlage dient der 
Legende nach ein Sony Ericsson Xperia inklu- 
sive Betriebssystem Android 2.3. Die weiteren 
Daten: Abmessungen 115 x 60 х 14 mm, 1500 
mAh Batterie, 5-Megapixel-Kamera mit Auto- 
focus und LED-Blitz, eine Bildschirmauflösung 
von 854 x 480 Pixeln bei 4 Zoll Durchmesser, 
ein Display von Sony Bravia, 720p-HD-Vi- 
deoaufnahme-Funktion, Multitouch-Screen, 


1 GHz Qualcomm CPU, Adreno 205 Qual- 
comm GPU, 512 MB RAM, 512 MB ROM. 
Zudem verfügt das Handy angeblich über 
einen Zugang zum PlayStation-Pocket- 
Marktplatz für den Software-Kauf. 
Sony bisher nicht einmal die Existenz des 
PlayStation Phones bestätigte, gab es 
natürlich auch keine Stellungnahme be- 
züglich dieser Spezifikationen. Auch das 
vom US-TV-Sender Bloomberg gestreute 
Gerücht, man präsentiere das Gerät im 
Zuge des Mobile World Congress 2011 
in Barcelona (14.-17. Februar) wollte man 
weder bestätigen noch dementieren. 


Da 


SL 


PORTAL 2 


Vier Monate vor Release ließ Valve die Bombe platzen: Portal 2 bietet Cross-Platform-Gaming! 


Erweitern 


JEDERZEIT EINSATZBEREIT 


Vagers 


dem Blickfeld. 


Ellerkampstraße 


GmbH & Co. KG | 


79 


Geschicklichkeit >Nachdem дег 
erste Teil mit seiner Mischung aus 
Ego-Shooter und Knobelei bereits 
Maßstäbe gesetzt hat, will auch 
der im April erscheinende Nach- 
folger mit Innovationen glänzen. 
Valve verkündete nämlich jüngst, 
dass bei Portal 2 PS3-Zocker zu- 
sammen mit PC-Zockern spielen 
und chatten werden. Richtig gele- 
sen, Cross-Platform-Gaming! Und 
als wäre das nicht genug, liegt je- 


der PS3-Version gratis eine Steam- 
Version bei. Um diese zu nutzen, 
müsst ihr lediglich eure PSN-ID 
mit eurer Steam-ID verbinden. Als 
kleines Schmankerl könnt ihr sogar 
euren PS3-Spielstand bei Steam 
speichern und so am PC weiter- 
spielen. Na, wenn das mal keine 
Ankündigungen sind! Setzen die 
Valve-Jungs ihre Pläne technisch 
gut um, könnte das den Mehrspie- 
lerbereich revolutionieren. SL 


HERSTELLER Electronic Arts | ENTWICKLER Valve | TERMIN 22. April 2011 


Anschließen 


D-32609 Hüllhorst 


Gibtes etwas Frustrierenderes, als mitten im S piel stoppen zu müssen, weil derAkku des Controllers leer ist? Dieses Problem gehört 
nun der Vergangenheit an. Mit dem TwistDock können die Controller auch bei ausgeschalteter Spielekonsole geladen werden - 
dank integrierter Schnellladefunktion sind sie bereits in 30 min wieder voll einsatzbereit. Mit Hilfe eines genialen Drehmechanismus 
lassen sich auf der Rückseite dieser neuen Dockingstation mühelos zwei Controller anschließen. 
SCHMUCKSTÜCK 
In vielen Haushalten ist die PlayStation nicht mehr aus der Einrichtung wegzudenken. Aber wie bei 
so vielen Geräten werden auch zum Anschließen der PlayStation eine Menge Kabel benötigt. Das 
TwistDock lässt diese Kabel in seinem stabilen Sockel verschwinden und verbannt sie damit aus 
*USB HUB und Kabelsatz sind separat erhältlich 
Рах 0 57 41.91 18 | 


| Fon 0 57 41.34 61-66 | 


AT 


TwistDock CasLeSet 
HDMI- und Netzkabel für PS3 Slim.* 


TwistDock 5B HUB 


integrierbar, inkl. Stromversorgung 


Weitere Informationen hier 


(m mees, 
SCHNEPEL 


www.schnepel.com 


info@ schnepel.com 


Bild: Engadget.com 
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Das neue Abriss-Abenteuer schickt euch 
nicht AUF, sondern IN den Mars - und da 


-ARMAGEDDON 


lauern gar fürchterliche Gefahren! 


Action > Schon Johann Wolfgang 
von Goethes Mephisto wusste zu 
sagen: „Alles, was entsteht, ist 
wert, dass es zugrunde geht.“ 
Und es scheint fast so, als wür- 
de die Goethesche Teufelsgestalt 
damit auf die über 200 Jahre spä- 
ter erschienene Videospielserie 
anspielen, die sich genau diesen 
Leitsatz auf die Fahne schreibt — 
denn schon seit den indizierten 
Anfängen der Reihe dreht sich in 


„Red Faction doch im Grunde alles 


nur um das Eine: Zerstörung! Sei- 
nen technischen Höhepunkt fand 
die Chaos-Orgie in dem 2009 
veröffentlichten Guerrilla. Doch 
selbst die Fans waren wenig eu- 
phorisch - vor allem die flache 
Handlung auf der öden Marsober- 
fläche nervte zahlreiche Spieler. 
Entwickler Volition nahm sich die 
Kritik zu Herzen: Der jüngste Se- 
rienableger, Armageddon, erzählt 
auch eine Geschichte. Die Ge- 


schichte von Darius Mason. Ma- 
son? Ist das nicht... ? Ja, er ist es! 
Darius ist der Enkel von Alec Ma- 
son, der in Guerrilla um die Frei- 
heit des Roten Planeten kämpfte. 
Für die Freiheit des Mars. Für eine 
Heimat. Wir litten schon damals 
mit den Masons und wir leiden 
auch heute wieder – unter ande- 
rem am Jetlag, den die Einladung 
von THQ nach New York zum Pro- 
bespielen mit sich brachte. Aber 
was nimmt man als Spieleredak- 
teur nicht alles auf sich ... 


GESCHICHTSUNTERRICHT 

Bevor man uns und die 150 an- 
gereisten Branchenkollegen an 
die 64 aufgebauten Xbox-360- 
Konsolen lässt, erklärt man uns 
in einer kurzen Präsentation, was 
sich die Storyschreiber für das 
Spiel ausgedacht haben: Jetzt, 
etwa 50 Jahre und zwei Genera- 
tionen nach dem großen Guerilla- 
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` Hammerhart: zum Glück bleibt im Spiel einiges auch einfach beim Alten. Go wie der "Vorschlaghammer. 


Aufstand, steht dem Mars ein er- 
neuter Krieg bevor — wobei diese 
Aussage nicht mal annähernd das 
Ausmaß der drohenden Katastro- 
phe für die Marsbewohner be- 
schreiben kann. Ein irrer Weltun- 
tergangs-Kult um den Verrückten 
Adam Hale wütet auf dem Roten 
Planeten, zerstört die lebenswich- 
tigen Terraformer und drängt die 
Marsianer in den Untergrund. Was 
dort aber auf die unbescholtenen 
Kolonisten wartet, ist noch viel 
grauenhafter, als der doch relativ 
menschengemachte Schrecken 
der Kultisten. Ein namenloses 


Grauen lauert -unter der Oberflä- 
che = und ebe ihr euch verseht, 
steckt ihr mittendrin in einem: be- 
klemmenden Albtraum, einer fins- 
teren Apokalypse, einem Kampf 
ums nackte Überleben. Es bleibt 
nur eine Möglichkeit: Es dem Opa 
gleichtun, das'Sturmgewehr ab- 
stauben undiin den Krieg ziehen! 


ÄLA MASON 

Seit der Zeit, als Masons Groß- 
vater den Vorschlaghammer der 
Freiheit schwang, ist viel Wasser, 
pardon, viel roter Staub den Mars 
hinabgeweht. Oder so. Jedenfalls 


haben sich Waffen“ und Ausrüs- 
tung inzwischen gehörig- wei- 
terenwickelt. "Neben _ Klassikern 
wie Hammer, ‚Sturmgewehr oder 
ferngezündeter Sprengladung 
finden sich. пип auch Banshees, 
Dual-Pistolen. oder Schwarze- 
Loch-Kanonen im Familien-Waf- 
fenschrank.-Und zwei besonderes 
destruktive  -Argumentationsver- 
stärker: die Magnetkanone. und 
das -Plasmastrahl-Gewehr. ` Der 
erste Schuss aus der Magnet- 
knarre markiert ein Objekt oder 
einen Gegner, der zweite das Ziel. 
Was dann passiert, hat zwar mit 


den physikalischen Grundgeset- 
zen hinter Magneten vermutlich 
null zu tun, der Effekt ist aber 
ähnlich: Die markierten „Objekte“ 
ziehen sich an — wobei es immer 
das erste in Richtung des zweiten 
befördert. Im praktischen Einsatz 
ergeben sich dabei viele nützliche 
Kombinationsmöglichkeiten: 
Mensch auf Wand beispielswei- 
se ist noch relativ unspektakulär, 
Wand: auf Mensch ist hingegen 
ungleich. interessanter. Mensch 
auf Mensch zaubert uns ein mit- 
telbreites ‘Grinsen ins Gesicht 
und was Kombinationen mit ex- 


Ke 


Nicht von dieser Welt: Im Inneren des Planeten lauern außerirdische und asise Gefahren. 
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DAS IST NEU 


e Neuer Protagonist: Darius Mason – 
der Enkel des Guerrilla-Helden Alec 


Kamera ist näher an der Spielfigur 


Unterirdische Komplexe und Höhlen 
statt einer offenen Spielwelt 


Neue, noch zerstörerischere Waffen 


Nano-Armband, das reparieren wie 
auch zerstören kann 


Frische Fahrzeuge, unter anderem 
das L.E.O. Exoskelett, ein schwer 
bewaffneter Kampfanzug 


Mehr Story, spannender erzählt 


Atmosphäre, Grusel und Horror 


Mindestens ein kooperativer Mehr- 
spielermodus 


Verbesserte Optik und Technik mit 
einem ausgefeilteren Zerstörungs- 
system 


vorschau PS3 | 


Wiederaufbau: Die Rekonstruktionsfähigkeit des Nano Forge stellt zerstörte 


Objekte und «е im Nu wieder her. 
| | " <= | 
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plosiven Fässern angeht 
... ach, das überlassen wir 
einfach eurer Fantasie. 
Neben dieser attraktiven 
Knarre (Wortspiel-Alarm!) 
konnte auch ein abgefahrenes 
Plasma-Schießeisen unser 
nach Zerstörung lechzendes 
Herz erobern. Solange ihr den 
Abzug des Geräts durchdrückt, 
generiert es einen Plasma-Strahl, 
mit dem sich selbst zig Meter hohe 
Türme ganz einfach horizontal in 
der Mitte durchschneiden lassen. 
Was folgt, ist pure, wenn vielleicht 
auch etwas übertrieben wirkende 
Physik und sieht höchst spekta- 
kulär aus: Das Gebilde fällt unter 
großem Getöse und viel Staub in 
sich zusammen. Na, hoffentlich 
gibt’s im fertigen Spiel dann auch 
ausreichend Türme! 


PLAY? ON TOUR 


Das Ausflugsziel dieses Mal: New York City, dort, wo alles größer besser und toller ist als anderswo — und wo THQ sein Lineup für 
das erste Halbjahr 2011 präsentiert. Neben Red Faction: Armageddon gab es also auch WWE Allstars, MX vs. ATV Alive, Stacking, 
Homefront und vieles mehr zu sehen. 


EN \ 
Ein eindrucksvoller Blick über New York City vom Dach 150 Spielejournalisten warten bei schummriger Be- 
des Rockefeller Centers aus. Nicht im Bild: die Außen- leuchtung und Beschallung mit „Run to the Hills“ darauf, 
temperatur, die irgendwo weit unter -10°C lag. dass Volition Spielszenen aus Armageddon präsentiert. 


„SIE WOLLEN DEM MARS EIN ARMAGEDDON BESCHEREN“ 


Jason Whiteside, Art Director, im Plausch mit play?-Redakteur Jürgen Krauß. 


ріауз: Das Innere play?: Wie sieht es mit dem Mehrspielerteil aus? 
des Mars ist so Whiteside: Gut. Er ist vorhanden. Wir haben einen 
ziemlich das Ge- kooperativen Modus, der ziemlich cool wird. Zwar 
genteil der offenen geht er mit der Handlung der Kampagne einher, aber 
Spielwelt von Guer- er zweigt auch ein Stück weit davon ab und führt Und gleich nach der Präsentation durften die angereis- 
rilla. Also: Warum? neue Charaktere ein. Im Moment kann ich noch ten Schreiberlinge dann selbst Hand anlegen. 
Whi е: Einmal nicht viel mehr sagen, aber wir werden bald mehr 
natürlich, um der zum Thema Multiplayer ausplaudern. 
Handlung zu folgen, 
und zum Zweiten play?: Was genau passierte auf der Marsoberflä- 
erlaubt es uns, neue che, das die Bewohner in den Untergrund zwang, 
Wege bei der Zerstörung zu gehen. Dank begrenzter und was genau erwartet sie im Inneren? 
Räume können wir interessante Dinge beim Rendern Whiteside: Auf der Oberfläche zerstörten die 
und der Beleuchtung und überhaupt bei allem, was Kultisten alle lebenswichtigen Terraformer, um dem 
auf Shadern basiert, ausprobieren. Außerdem können Planeten ein Armageddon zu bescheren — daher 
wir die Grafik ein ganzes Stück aufbrezeln. Wir stellen auch der Name des Spiels. Außerdem wollten sie die 
aber sicher, dass wir ausreichend zerstörbares Zeug Aliens befreien, die im Inneren des Mars in spezi- 
im Spiel haben werden - wir waren sogar іп der Гаде, elen Vorrichtungen gefangen gehalten wurden. Die e = g SE 
das ganze Zerstörungssystem komplett zu überholen Kult-Anhänger haben die Außerirdischen dort unten Redakteur Jürgen Krauß (links) und die wohl am 


und passend dazu die neuen Waffen zu basteln. gefunden und wollen sie freilassen. meisten abgelichtete Dame der Welt (klein, unscharf, 
rechts im Hintergrund) kamen sich nicht sehr nahe. 


u 
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чя Die nicht immer glaubhaften 

physikalischen Effekte sind da- 
bei nicht'nur verzeihlich, sondern 
sogar lobenswert - ähnlich einem 


Hollywood-Streifen, in dem ein 
leichter Auffahrunfall eine. völlig 
übertriebene Fahrzeug-Explosi- 
on zur Folge hat. Außerdem: Wer 
weiß schon um die Naturgesetze 
auf dem Mars? Ihr vielleicht? 
Nein? Also! 


TECHNIK-CHECK 

Optik und Sound sind zwar nicht 
gerade überwältigend, aber 
zweckdienlich und insgesamt 
völlig in Ordnung. Die GeoMod 
Engine 2.5 leistet gute Dienste 
und passt super zum arcadela- 
stigen Gameplay, wobei „Arcade“ 
in diesem Fall bedeutet: Unser 
Held kann übertrieben weit sprin- 
gen, ohne zu ermüden, tief fal- 
len, ohne sich zu verletzen, und 
sich selbst durch Kugelhagel mit 
Hechtrollen auf Gegner zubewe- 
gen, ohne zu sterben. Allerdings 
fallen gerade bei den Hechtsprün- 
gen, aber auch bei den Ellen- 
bogen-Nahkampfattacken und 
überhaupt an vielen Ecken und 
Enden des Spiels deutliche Paral- 
lelen zum Xbox-exklusiven Gears 
of War 3 auf. Und auch, wenn das 
ein wenig „geklaut“ schmeckt: viel 
wichtiger ist, dass es auf der PS3 
ähnlich perfekt funktioniert. 


AN DIE CONTROLLER! 

Zurück zur Anspielstunde im 
Herzen Manhattans: Um all die 
vorhin erwähnten Blei-, Nano-, 
Plasma-, Raketen- und Magnet- 
Schleudern auch in Aktion se- 
hen zu können, ohne uns direkt 
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Nicht lang fackeln im Sturm: Trotz träger Spielmechanik sind gute Reflexe fürs Überleben essenziell. 


ans Ende des Spiels zu beamen, 
schickte uns THQ in einen Demo- 
Level, wo wir nach Herzenslust 
mit allen Spielzeugen experimen- 
tieren durften. Freilich standen 
dort auch jede Menge Gebäude 
herum, die es zu zerlegen galt — 
und deren Bauweise hat sich in 
den virtuell verstrichenen Jah- 
ren zum Glück nicht großartig 
verändert, sie sind immer noch 
ziemlich labil. Fein! Als wir nach 
einer ausschweifenden Orgie 
der reversiven Baukunst um uns 
blicken, steht wirklich kein Stein 
mehr auf dem anderen. Der Voll- 
ständigkeit halber: Anders als in 
frühen Serienvertretern dürfen 
wir hier nicht mit Explosivgewalt 
in den Planeten „buddeln“. Scha- 
de eigentlich. 


Was THQ-Chef Danny Bilson in seiner 

einleitenden Ansprache zum Thema Red 

Faction als „transmedia“ bezeichnet, 

könnte man auch einfach Lizenz- 

Verfilmung nennen: Parallel zum Spiel 

erscheint im Mai dieses Jahres nämlich 

auch der Film Red Faction: Origins. Er 

erzählt die Geschichte zwischen Guerrilla 

und Armageddon und wird vom zur NBC 

gehörenden Syfy Network TV produziert, Г 

das sich, ganz transmedial eben, wohl auch in die Handlung von Armageddon 
einmischen wird — natürlich nur, um sicherzustellen, dass Spiel und Film gut 
zusammenpassen. Im Raum stehen außerdem noch mehr transmediale Produkte, 
wie etwa XBLA- und PSN-Games, Romane, TV-Serien, Comics und so weiter. Und 
weil es so schön passt, streuen wir gleich noch ein Gerücht in die Runde: Rachel 
Bilson (bekannt aus den NBC-Serien OC California und, wie im Bild zu sehen, 
Chuck), die Tochter von Danny Bilson (der ganz nebenbei erwähnt am Drehbuch 
zu The Rocketeer mitgeschrieben hat), wird in einer der Hauptrollen von Red 
Faction: Origins zu sehen sein. 


Sprungfreudig: Diese noch harmlose Alien-Variante springt wieselflink umher. 
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Wie gemalt: Die Konzeptzeichnung zeugt von großen Siedlungen im Untergrund. 
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Monster-Party: Je tiefer es hinabgeht, umso monströser die Gegner. 


Wir wollen uns schon abwen- 
den und um den nächsten Le- 
vel bitten, als uns jemand auf 
den sogenannten Nano Forge 
hinweist, quasi ein Familienerb- 
stück in Form eines Armbands, 
das über die Jahre so lange mit 
Nano-Technologie vollgestopft 
wurde, bis es dem Träger schon 
fast übersinnliche Fähigkeiten 
verleiht. Neben „Impact“ – eine 
Kraft, die wohl am ehesten mit 
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chen ist - verleiht das Teil Darius 
auch Reparaturfähigkeiten. Ein 
Tastendruck auf dem Control- 
ler und schon fügen sich unter 
blauem Leuchten Gebäudefrag- 
mente, Staub und Steine wie von 
Geisterhand zusammen, bis nach 
wenigen Sekunden wieder ein 
vollständiges Gebäude vor uns 
steht. Alles, was ihr also im Spiel 
auseinandernehmt, könnt ihr auch 
wieder zusammensetzen — und 
dass. Volition. ага 
Sbiglelemente 
‚муш у | * 
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‚sogar echte + dieses Reparatur-Te 


Härtegradwanderung: Armageddon ist brutal, kommt aber wohl durch die USK. 


decken wir am Ende des zweiten 
vorgestellten Levels: Ein riesiger, 
spinnenartiger „Marauder Scout 
Walker“ setzt uns darin mit Ener- 
giestößen so heftig zu, dass der 
Untergrundbau, in dem wir dem 
Vieh gegenüberstehen, schon 
nach kurzer Zeit kaum mehr 
Deckung aufweist. Also, flugs 
den Nano Forge aktiviert, schon 
spenden uns ein paar eben noch 
zerbröselte Kisten und Beton- 
Wälle Schutz. Das war vielleicht 
nicht der beste Zwischenboss- 
Kampf aller Zeiten, aber immer- 
hin etwas Frisches. 

Kurze Zeit später stellen wir 
mit Bedauern fest, dass wir für 
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einem Feuergefecht in einem 
Turbinenraum, der sich über 
mehrere Ebenen erstreckt, ler- 
nen wir, Gegner auszuschalten, 
indem wir ihnen den Boden un- 
ter den Füßen wegballern. Dieser 
Trick funktioniert jedoch in beide 
Richtungen - und so passierte es 
uns nicht nur einmal, dass man 
uns (oder wir uns versehentlich 
selbst) zwei Etagen nach unten 
beförderte, was Darius zwar nicht 
umbrachte, aber weite Umwege 
bescherte. Wie oft wir zudem 
durch unachtsame Schritte in 
solche Löcher fielen, verschwei- 
gen wir mal lieber. Also: Nach 
dem Feuergefecht immer schön 
wieder au run nicht dass 
KUR” 
OW 
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"EVOLUTION, 
er größte. Fortschritt von Arma- 
geddon gegenüber Guerrilla ist 
eigentlich eher ein Rückschritt: 
Das neue Red Faction verzich- 
tet nämlich auf die offene Spiel- 
welt des Vorgängers; eine gute 
Entscheidung, die nicht nur all 
die Probleme von zu viel Freiheit 
— wie lange Laufwege, zu wenig 
Leben in der Spielwelt und so 
weiter — mit einem Wisch beisei- 
te fegt, sondern es auch viel eher 
ermöglicht, eine gute Geschichte 
fesselnd zu erzählen. Für maximal 
viel Spannung sorgt zudem die 
Gruselatmosphäre des Mars-Un- 
tergrunds, die eine ganz eigene Art 
von Horror erzeugt: Es geht nicht 
um das beklemmende Gefühl des 
Alleinseins, das jemanden weit 
abseits jeglicher Zivilisation be- 
fällt - so wie es vielleicht ein Dead 
Space 2 hervorruft. Nein, es dreht 
sich vielmehr alles um den Hor- 
ror des Heimatverlusts und den 
Schrecken der Erkenntnis, dass 
man sich und die Seinen statt in 
den rettenden Bunker direkt in 
eine bluttriefende Hölle führt. Und 
tatsächlich, der kurze Spielaus- 
schnitt im Untergrund wirkt tat- 
sächlich gruselig, auch wenn wir 
dank eines abschnittsweise zur 
Verfügung stehenden Kampfan- 
zuges eigentlich wenig fürchten 
müssten ... Was genau euch dort 
erwartet, wollen wir hier mal nicht 
zu genau ausführen, aber es hat 
mitteils riesigen Monstern zu tun, 
Gegner, die aus Schleimpfropfen 
> y hervorkriechen und Kreaturen, 
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Handlungsbedarf: Die Entwickler 
versprechen viel Handlung und eine 
spannende, dichte Story. 


die wie aus dem Nichts plötzlich 
hinter euch stehen. 


DARF ICH VORSTELLEN? 

Vieles ‚müssen wir uns selbst 
nach diesem tiefen Einblick ins 
neue Red Faction noch vorstellen: 
Mebhrspielerteil, Abwechslung, 
Story, ausreichend Zerstörbares, 
genügend Fahrzeuge‘ und so 
weiter. Freilich versprachen uns 
die Entwickler, alles viel besser 
zu machen als jemals zuvor. Klar. 
Aber in vielen Aspekten ist doch 
eine Tendenz erkennbar - und die 
geht tatsächlich nach oben. Gut 


Kooperativ: Im Mehrspielermodus 
sollen bis zu vier Spieler gemeinsam 
zu Werke gehen können. 


war schon Guerrilla. Wenn alles 
glatt läuft, überflügelt Armaged- 
don aber seinen Vorgänger und 
wird sogar richtig gut. JK 
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Ein schneidendes Erlebnis: Der Plasmastral 
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hl dieses Gewehrs durchtrennt Gebäude, als wären sie aus Pappe. 


MEINUNG 


| > JÜRGEN KRAUSS 


Ich fand, und Art Director 
Jason Whiteside teilt im 
Übrigen diese Meinung, 
dass dem Vorgänger die 
offene Spielwelt einfach 
nicht gut getan hat. Klar 
war es cool, sinnlos 
herumzufahren und 
Häuser zu sprengen – aber 
eben nicht sehr lange. Deshalb freue ich mich 
angesichts der Entscheidung, Armageddon 
enger, linearer und spannender werden zu 
lassen, auch wenn das einen tiefen Einschnitt in 
meine spielerische Freiheit bedeutet. Man ver- 
sprach mir außerdem hoch und heilig, dass es 
ausreichend Zeug im Spiel geben wird, das ich 
kaputtklopfen darf. Recht so! Dass Armageddon 
nicht unbedingt brillant aussieht, viele Ideen aus 
anderen Titel mopst und sich überhaupt teils 
ziemlich stark nach einem Gears of War 3-Klon 
anfühlt, stört mich nicht im Geringsten — solan- 
ge am Ende alles zusammenpasst. Und nach 
dem, was ich bisher gesehen habe, kann es da 
eigentlich nur eine Schlussfolgerung geben: Es 
passt. Nicht perfekt, aber es passt. 


= DATEN 


Hersteller: THQ 
Entwickler: Volition Inc. 
Termin: Mai 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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Sport > Electronic Arts hat 
Skate auf Eis gelegt - im 
wahrsten Sinne des Wortes. Ein 
Teil des Entwicklungsteams der 
Skateboard-Serie beschäftigt 
sich jetzt mit dem Comeback 
des Snowboard-Rennspiels 
SSX. Dieser Eis-und-Schnee- 
Flitzer war vor einem Jahrzehnt 
ein Überraschungshit im Feld 
der ersten PS2-Spiele. Doch 
dann ging’s mit zu schnellen 
Nachfolgern und einer gewis- 
sen Orientierungslosigkeit auf 
der Spielkonzept-Piste steiler 


JER 
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bergab, als selbst einem alpi- 
nen Abfahrer lieb sein kann. 
Nach einigen Jahren Ideen- 
und Schneemangel läuft jetzt 
bei EA Canada die Produk- 
tion eines Serien-Neustarts 
auf Hochtouren. SSX: Deadly 
Descents kombiniert Teile der 
Skate-Steuerung mit neuartiger 
Bergberechnungs-Technologie 
und Rollenspiel-Ausrüstung. Die 
Tricky-Fröhlichkeit von früher ist 
out, eine dramatische Story soll 
„die Genre-Brücke zwischen 
Sport und Action-Adventure 


schlagen“, gibt sich Creative Di- 
rector Todd Batty ambitioniert. 


MUTTER NATUR PUR 

Todd ist hart im Nehmen. Ei- 
gentlich gehört er mit einer 
Wärmflasche ins Bett, aber 
tapfer schnieft er sich durch 
die Präsentation, die wir als 
einziges deutsches Magazin in 
Kanada miterleben dürfen. Die 
Erkältung hat sich Todd nicht 
bei einer Recherche-Expedition 
auf eisigen Pisten zugezogen; 
vielmehr hat ihn sein Nach- 


SSX: DEADLY DESCENTS 


Der Berg ruft – und diesmal meint er es todernst! Das Comeback der SSX- 
Serie verspricht über 70 realistische Gipfel und dramatischen Uberlebenskampf. 


wuchs zu Hause angesteckt. 
Ansteckend ist auch der Enthu- 
siasmus bei EA Canada, diese 
Serie endlich wiederzubeleben: 
„Die Frage ‚Wann kommt endlich 
das nächste SSX?‘ wurde auch 
innerhalb dieses Gebäudes jah- 
relang gestellt“, betont Todd und 
verrät uns dann, mit welchem 
Konzept er grünes Licht für das 
Comeback bekommen hat. Der 
Überlebenskampf „Mensch ge- 
gen Berg“ spielt sich nicht auf 
gemütlichen Haushügeln ab, 
sondern auf den gefährlichsten 
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ш Windbeutel ahoi: In Deadly Descents gilt es nicht nur, den Berg zu bezwingen. 
Auch das Wetter verhagelt euch unter Umständen kräftig die Abfahrt. 


E Kleine Taschenlampe brenn: Im fahlen Scheinwerferlicht wuchten wir uns mit 
ordentlich Schwung auf die nächtliche Piste. 


Gipfeln der Welt. Je nach Berg- 
region erschweren Widrigkeiten 
wie Lawinen, Nebel, Sauerstoff- 
mangel oder starke Winde eure 
Aufgabe. 


EQUIPMENT UND GADGETS 

Die Ausrüstung in früheren 
SSX-Spielen hatte allenfalls den 
„Barbie-Effekt“, wie Todd Bat- 
ty witzelt: reine Kosmetik ohne 
spielerische Auswirkungen. Bei 
Deadly Descents gibt es ein an 
Rollenspiele erinnerndes ltem- 
System, das konkrete spiele- 
rische Vorteile bringt und neue 
Manöver erlaubt. Mit Sauerstoff- 
masken geht euch zum Beispiel 
auf Achttausendern nicht so 
schnell die Luft aus, Eispickel 
erlauben das Überwinden von 
vertikalen Hindernissen. Am 
coolsten wirkt derzeit aber der 
Wing Suit: Mit diesem „Flügelan- 
zug“ könnt ihr euch in Abgründe 
stürzen und auf Knopfdruck die 
Extra-Textilflächen zwischen Ar- 
men und Beinen entfalten, die 
für eine knochenbruchfreie Lan- 


www.playdrei.de 


dung sorgen. Diese Anzüge gibt 
es auch in Wirklichkeit. Nur wer- 
den in der Realität zur sicheren 
Landung die Skier abgeworfen 
und ein Fallschirm öffnet sich. 
„Hier nehmen wir uns ein wenig 
Arcade-Freiheit“, meint Todd, 
damit die Spielfigur nach der 
Landung sofort weiterbrettern 
kann. 

Durch Rennerfolge sammelt ihr 
die nötigen Punkte, um nach und 
nach das Ausrüstungsniveau 
zu verbessern, wodurch euer 
Fahrer startklar für schwierigere 
Pisten wird. Das große Ziel: Die 
Bosse unter den Bergen be- 
zwingen - das sind die Austra- 
gungsorte der namensgebenden 
Deadly Descents (auf Deutsch: 
tödliche Abfahrten). Neun be- 
rühmte Erhebungen hat sich das 
Designteam herausgepickt, die 
alle mit bestimmten Umwelt-He- 
rausforderungen verbunden sind 
(mehr dazu im Kasten rechts). 
Vom Mont Blanc über den Kili- 
mandscharo bis zum Nanga Par- 
bat bereist ihr ein internationales 
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E Neo-Realismus: Nach den bunten, überdrehten Vorgängern präsentiert sich SSX 


jetzt ernster. Statt im Comic-Look sind die Figuren realitätsnah gehalten. 


plays im Gespräch mit 


Todd Batty 


Zur Enthüllung von SSX: Deadly Descents reisten wir zu EA 
Canada nach Burnaby, einem Vorort der Westküsten-Metropole 
Vancouver. Projektleiter Todd Batty äußerte sich zu Steuerung, 
Orientierung und Gefahren in der Bergwelt. 


Die Steuerung setzt derzeit stark auf Analogstick-Einsatz in Skate-Manier. 
Sind dazu im fertigen Spiel irgendwelche Alternativen geplant? 
Todd Batty: Wir planen sogar, zwei Kontrollarten gleichzeitig live zu haben, zwischen 
denen du jederzeit wechseln kannst. Geübte Spieler haben keine Probleme mit der 
Bedienung der beiden Analog-Sticks. Für Einsteiger mag es aber leichter sein, eine 
Kombination aus Stick und Knöpfen zu haben. Um mit einem Ollie in die Luft zu gehen 
kannst du also entweder den rechten Stick bewegen oder einen Button drücken und 
loslassen. 


Offene Bergwelt schön und gut, aber verfährt man sich da nicht andauernd? 
Todd Batty: Dieser Gefahr sind wir uns absolut bewusst und kümmern uns darum, 
dass die Hauptroute für den Spieler klar markiert ist. Du hast zum Beispiel die Leucht- 
feuer gesehen, die der Helikopter abwirft und die dir zeigen, wo es langgeht. Es wird 
noch ein weiteres wesentliches Feature geben, das bei der Orientierung hilft. Darüber 
kann ich aber wirklich noch nicht reden. 


Sind besondere geskriptete Events während der Rennen geplant? 
Todd Batty: Davon könnt ihr ausgehen; es wird aber nicht so stark durchgeskriptet 
sein wie in Split/Second, wo zum Beispiel immer ein Flugzeug abstürzt, wenn du eine 
bestimmte Kurve erreichst — egal wie lange du dazu brauchst. Unser Ansatz: Während 
eines Rennens kann etwas Cooles passieren — es muss aber nicht. Die Umwelt wird de- 
finitiv besondere Herausforderungen für dich parat haben. Stell dir nur vor, was Mutter 
Natur im Gebirge alles anrichten könnte, um dich umzubringen ... 
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die neun Schauplätze der Deadly Descents. 


Lead Designer Todd Batty vergleicht das Meistern der Supergipfel mit Bosskämpfen: Jeder Berg hat eine spezielle spielerische 
Herausforderung, die ihr mit Geschick und der richtigen Strategie meistert. Derzeit sind die folgenden neun Deadly Descents 
geplant, die Auswahl kann sich während der Entwicklung aber noch ändern. 


® Fitz Roy 


Region: Anden, Argentinien/Chile 
Höhe: 3.406 Meter 


Ф Mount Shuksan 
Region: Washington State, USA 


Höhe: 2782 Meter nn... 


Herausforderung: Nebel. Eingeschränkte Sicht ist auf die- 


sem Gipfel im Nordwest 
ausrüstung habt ihr bessere 


den neuen Windanzug entfalten und „Paragliding light“- 
mäßig über tödliche Abgründe fliegen, bevor es dann wie- 
der auf dem Snowboard weitergeht. 


® Aoraki (Mount Cook) 
Region: Neuseeland 
Höhe: 3.754 Meter 


Ф Mont Blanc 


Region: Alpen, Frankreich/ltalien 
Höhe: 4.810 Meter 


nit, hat mächtige Felsgrate und ist gründlich vergletschert. 
Macht euch auf eine besonders steinige Abfahrt gefasst. 


Ф Mount Vinson 
Region: Antarktis 


® Kilimandscharo 
Region: Tansania, Afrika 
Höhe: 5.895 Meter 


Herausforderung: 
kurzer Zeit sind ein besonderes 
Steuert bevorzugt sonnige Streck 
längerem Verweilen im Schatten 


enabschnitte an, denn bei 
droht Tod durch Erfrieren. 


Kilimandscharo, aber seine Topografie ist eher langweilig“, 
meint Todd Batty. Damit’s aufregender wird, brettert ihr durch 
das Innere des Berges bei schwierigen Lichtverhältnissen. 


® Denali (Mount 
Region: Alaska, USA 
Höhe: 6.194 Meter 


[ @ Nanga Parbat 
2 Region: Himalaya, Pakistan 
Höhe: 8.125 Meter 


ren - wer sich 
Lawine im Auge 
verfolgt, wurde 


stoff-Anteil in der Luft so dünn, dass eurem Fahrer ene 
tödliche Ohnmacht droht - also nicht bummeln, Gas geben! 
Spezialmasken verbessern die Überlebenschancen. 


Ф Sibirien es 
Welcher Gipfel aus dieser Region gewählt wird, ist пос 
offen. An Gebirgsketten herrscht im asiatischen Teil von 


wänden, um ein $ als 
nach zu kurz geratenen Sprüngen sehr nützlich. 


Who’s who der Promi-Berge. Di- 
ese Felsgiganten wurden sogar 
anhand von echten Terraindaten 
rekonstruiert. 


BERGBAU MIT MOUNTAIN MAN 
Die Bergwelt von SSX: Deadly 
Descents beschränkt sich je- 
doch nicht auf dieses Gipfeltref- 
fen. Mehr als 70 Berge mit über 
200 Abfahrts-Startpunkten sol- 
len auf der Blu-ray-Spielscheibe 
unterkommen. Angesichts von 
gerade mal acht Pisten beim 
ersten SSX eine erstaunliche 
Steigerung! Zu verdanken ist 
sie den Gedankenspielen des 
Entwicklungsteams: „Wäre es 
nicht toll, wenn wir Hunderte 
von Strecken hätten?“, regte 
Batty seine Mannen an. Die 
Antwort heißt ja. Das Mittel 
dazu heißt wiederum Mountain 
Man, ein Tool, das Berge baut. 
Gefüttert werden muss es mit 
topografischen Daten des zu 
simulierenden Gipfels. Mountain 
Man scannt zudem das Gelände 
nach möglichen Abfahrten ab. 
Dann ist Designer-Handarbeit 
gefragt, um auf dem realitäsnah 
nachgebildeten Terrain interes- 
sante Strecken mit verschie- 
denen Pfaden und kniffligen Ab- 
kürzungen zu bauen. 


HANGANTRIEBSKRAFT 

Zu Luis Trenkers Zeiten reichte 
Alpinisten noch „Weil er da ist“ 
als Motivation für Bergbestei- 
gungen. Die Story von Deadly 
Descents gibt hingegen mehr her: 
„Die Handlung und ihre Charak- 
tere sorgen für eine zusätzliche 
Durchspielmotivation“, verspricht 
Todd Batty. Ein fünf Fahrer starkes 
Team hat sich zum Ziel gesetzt, 
als Erstes die besagten neun 
Supergipfel herabzuboarden. 
Jeder Charakter hat bestimmte 
Stärken, verraten will man aber 
bisher nur die Mitwirkung von 
Pisten-Blondine Elise Riggs. Bald 
entpuppt sich ein Mitglied der 
Truppe als Verräter, der lieber im 
Alleingang die Gipfelehre ein- 
heimsen will und kurzfristig durch 
einen anderen Fahrer ersetzt 
wird. Es gibt auch fünf verschie- 
dene Helipiloten, die euch beim 
Start absetzen und auch während 
der Abfahrt begleiten. Sie werfen 
zum Beispiel Leuchtfeuer ab, die 
als Pistenmarkierungen dienen. 
Die Story-Kampagne ist außer- 
dem nur einer von drei Spielmo- 
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ш Mitfliegzentrale: Die fünf Helikopterpiloten setzen euch nicht nur ab, sondern 
helfen auch während der Abfahrt, zum Beispiel durch Funkkontakt und Leuchtfeuer. 


di. Hier werdet ihr an der Hand 
genommen und bekommt zuge- 
teilt, welcher Fahrer für welche 
Strecke eingesetzt wird. Über die 
beiden anderen Modi Explore und 
Live Events will das EA-Personal 
noch nichts erzählen. Aber man 
deutete an, dass es dabei eine 
Online-Anbindung geben wür- 
de, während die Story ein reines 
Offline-Erlebnis sei. 


MEHR PHYSIK, WENIGER KNÖPFE 
Seit 18 Monaten ist das Spiel be- 
reits in Entwicklung und bislang 
lag der Fokus auf der Engine. 
Erstmals in der SSX-Serie wird 
das Spielgeschehen den Ge- 
setzen der Physik unterliegen. 
Dadurch soll es mehr Freiheiten 
geben, die Umgebung kreativ für 
Sprünge und Trickgelegenheiten 
zu nutzen. Eine Rewind-Funktion 
erlaubt es, nach einem Fehlver- 
such einige Sekunden zurück- 
zuspulen und sein Glück erneut 


zu versuchen. Bei der Bedienung 
will EA Canada weg von den 
Knopforgien aus alten Tagen: 
„Früher wurde jeder Button auf 
dem Controller mit irgendetwas 
belegt, und wenn einem die Tas- 
ten ausgingen, sagte man sich: 
‚Hey, lasst uns einen Modifier 
verwenden‘ – und fing wieder 
von vorne an“, erinnert sich 
Todd. Derzeit orientieren sich die 
Entwickler an dem Ansatz von 
Skate, wo die meisten Manöver 
durch die beiden Analog-Sticks 
des Controllers ausgelöst wer- 
den. Mit dem linken Stick lehnt 
ihr eure Spielfigur in eine Rich- 
tung, wenn sie in der Luft ist, und 
der rechte Stick löst Snowboard- 
Grabs aus (an beliebigen Brett- 
Positionen, wahlweise mit links, 
rechts oder beiden Händen). So 
ziemlich jeder Trick, der in der 
Snowboard-Welt bekannt ist, soll 
sich durch dieses Grundprinzip 
ausführen lassen. 


D Schwindelerregend: Ganz ehrlich? Deutlich schneller ist's zwar schon, aber 
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vielleicht sollten wir diese Abkürzung trotzdem noch einmal überdenken ... 


WIE SCHAUT’S AUS? 

„Derzeit spielt sich das Game 
besser, als es aussieht. Sonst 
ist es in dieser Phase der Ent- 
wicklung meist andersrum“, 
schmunzelt Art Director Ron Big- 
nell. Da es den Strecken derzeit 
an grafischem Feinschliff man- 
gelt – das Spiel erscheint nicht 
vor 2012 -, hält sich EA noch 
zurück mit Screenshots, die ty- 
pische Spielperspektiven zeigen. 
Die in diesem Artikel gezeigten 
Nahansichtmotive sind eher De- 
monstrationen für die visuellen 
Muckis der Technologie. Ange- 
sichts dessen, was wir in den 
Entwicklerbüros gesehen haben, 
könnt ihr in den eigentlichen 
Rennen mit übersichtlichen 
Rennspiel-Blickwinkeln rechnen. 
Doch da nähert sich unsere Ent- 
hüllungstour auch schon dem 
Ende, Schniefnase Todd Bat- 
ty schnorrt Taschentücher und 
Medikamente im Kollegenkreis. 


Ron Bignell betont noch den 
wesentlichen Unterschied im 
Vergleich zum Grafikstil der alten 
SSX-Titel: „Das Gelände auf den 
Strecken war früher wenig beein- 
druckend, das wurde mit umso 
mehr farbigen Lichteffekten und 
anderen Gimmicks kaschiert. 
Das Terrain realistisch zu ge- 
stalten, ist schwieriger.“ So bunt 
wie zu Tricky-Zeiten wird es SSX 
nicht mehr treiben. Eine Serie, 
die ihr zweites Lebensjahrzehnt 
beginnt, darf ruhig ein wenig er- 
wachsen werden. HL 


MEINUNG 


в CHRISTOPH SCHUSTER 


Ich hör schon den Aufschrei 
in den Foren und der Com- 
munity: „Das ist kein SSX 
mehr, wir wollen unsere 
geliebte Serie zurück!“ Klar, 
mit Tricky und Co. hat Dead- 
ly Descents nicht mehr viel 
gemein. Allerdings schreien 
doch immer alle nach 
Innovationen und frischen Ideen - bitte schön, 
hier sind sie! Deshalb gebe ich den Entwicklern 
gerne eine Chance. Außerdem ist die große Ära 
der Fun-Sportler doch aktuell sowieso vorüber. 
Bevor die SSX-Bande sich dann in ähnliche 
Spielspaß-Schluchten stürzt wie Brettgenosse 
Tony Hawk, ist mir so ein radikaler Schnitt doch 
deutlich lieber. Natürlich kann das Endergebnis 
immer noch Murks werden, diese Gefahr besteht 
gerade bei so neuen Ansätzen definitiv. Zumindest 
für den Moment sehe ich den tödlichen Abfahrten 
aber ganz unvoreingenommen entgegen und freue 
mich auf die erste Anspiel-Session. 


НегѕїеПег:.................... Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
Termin: ‚.2012 
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Beim Ortstermin probierten wir die kooperative Kampf-Action aus! e 


Action-Rollenspiel > „will- gleich ins Auge springt, wenn moräumen mit malerischen Na- verraten aber auch die Position 
kommen in Mittelerde“, steht auf тап aus dem Aufzug steigt. men wie Isengard, Mordor oder wichtiger Nebenkriegsschau- 
dem Orientierungsschild, das Pfeile weisen den Weg zu De- Helms Klamm (Helm's Deep), plätze wie Küche und Toilette. 
Angesichts der verwinkelten 
Gänge sind wir bei unserem Be- 
such für die Orientierungshilfe 
dankbar. Man möchte ja nicht 
falsch abbiegen und von einem 
Troll gefressen werden. 

Das unscheinbare Büroge- 
bäude in Kirkland, einem Vorort SC 
der US-Metropole Seattle, ist die oz 
neue Heimat des Entwicklungs- 
studios Snowblind. Inzwischen 
gehören die Action-Rollenspiel- 
Veteranen (Baldur’s Gate: Dark 
Alliance, Champions of Norrath) 
zur Spielegruppe des Medien- 
konzerns Warner Bros. und be- 
schäftigen sich intensiv mit dem 
Fantasy-Klassiker Der Herr der 
Ringe. Auf Basis sowohl von 
J.R.R. Tolkiens Büchern als auch 
von Peter Jacksons Filmtrilogie 

E ЕК: > Е 3 entwickelt das Team derzeit Der 
Zielwasser: Sobald їһг їп Чеп Fernkampf-Modus umschaltet, müsst ihr euren Gegner-anvisieren. Krieg im Norden. 
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Alle Bilder: 


HOCH IM NORDEN 

ai Die Handlung findet etwa zur sel- 
ben Zeit wie die Ereignisse der 
Filme statt, ist aber meistens im 
Norden Mittelerdes angesiedelt, 
wo man zum Beispiel den Düs- 
terwald (Mirkwood) bereist und 
neue Gebiete kennenlernt, die in 
der literarischen Vorlage nur an- 
gedeutet wurden. Ringsammler 
und Oberbösewicht Sauron will 
im Norden eine zweite Kriegsfront 
eröffnen. Eure Dreier-Heldengrup- 
pe muss diese Pläne im Laufe der 
Story-Kampagne vereiteln. 

| Wir steuern nicht die Promi- 
Gefährten aus Film und Buch, 
bleiben aber auf Tuchfühlung mit 


Pr 
Ж 
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deren Erlebnissen. So tummeln 
sich unsere Helden zu Beginn 
des Spiels in Sarnfurt (Sarn Ford), 
einem Flussübergang südlich 
vom Auenland der Hobbits. Wir 
erfahren, dass Frodo gerade mit 
dem Einen Ring auf seine große 
Reise gegangen ist. Sarnfurt ist 
einer von mehreren Stützpunkten 
im Spiel, an denen eure Helden 
shoppen, neue Aufträge ergat- 
tern und mit anderen Charakteren 
reden können. In einem Dialog- 
Menü, das von der Struktur her 
an Bioware-Rollenspiele wie Dra- 
gon Age erinnert, klärt uns NPC 
Captain Halbarad über die nächs- 
te Story-Mission auf. Wir sollen 


Tierfreund: Die schuppigen Reittierchen der Nazgül, die „Fell Beasts“, könnten glatt aus der Filmtrilogie entsprungen sein und sind harte Gegner. 


in Bree Aragorn treffen, zwecks 
Feindesverwirrung aber einen 
anderen Weg nehmen als Fro- 
do. Also machen wir uns auf den 
Weg durch die Hügelgräberhöhen 
(Barrow-Downs), wo ganz andere 
Gefahren auf uns warten. 


KOORDINIERTES TRIO 

Wer beim Stichwort „Herr der 
Ringe-Videospie“ an Niedlich- 
keiten wie Die Abenteuer von 
Aragorn denkt, darf sich für Der 
Krieg im Norden gründlich um- 
stellen. „Ein wirklich schnelles, 
hartes, brutales Kampfspiel, das 
obendrein gute und tiefgründige 
Rollenspiel-Elemente enthält“, 


fasst Lead Game Designer Andre 
Maguire zusammen. Das wollen 
wir doch gleich selber erleben und 
greifen zum Controller. Wir steu- 
ern einen Dünedain-(Menschen-) 
Waldläufer; die beiden anderen 
Charaktere der Dreiergruppe sind ` 
ein Zwergen-Krieger und eine — 
Elfen-Magierin. Diese Personal- — 3 
Konfiguration ist fest vorgegeben. Ж 
Ihr könnt außerhalb der Kämpfe 
lediglich ändern, welchen der drei 
Charaktere ihr selbst steuert. 

Der Krieg im Norden ist ganz 
auf kooperatives Zusammenspiel R 
ausgelegt, sowohl online als auch # =s s 
zu zweit vor einer Konsole (Platz Aù 
drei belegt dann die KI oder ein 


г. Während der Krieger sich redlich müh 


t, möglichst viele Gegner an sich zu Є и: 


binden (tanken), да ег am meisten einstecken kann. 
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Auf Erkundung in Eriador: Unser Trio formiert sich in der rechten Bildschirmhälfte, um sich dem Beschwörer und seinen Schergen zu stellen. 


Online-Mitspieler) könnt ihr mit 
Freunden in die Schlacht ziehen. 
Mangelts an menschlichen Mit- 


п Н ігейегп, zieht ihr mit zwei com- 


An 


putergesteuerten Begleiter-Bots 
in die Schlacht. An der Seite von 
kundigen Spielentwicklern spa- 
zieren wir durchs düstere Eriador 
im Nordwesten von Mittelerde. In 
den Hügelgräberhöhen erwarten 
uns unschöne Dinge wie die von 


bösen Mächten wiederbelebten 
Körper der Begrabenen. 


KERNIGE KAMPFSTEUERUNG 

Vorm ersten Scharmützel kurzer 
Controller-Check: Je ein Feu- 
erknopf ist mit normaler und 
schwerer Nahkampfattacke be- 
legt. Rechts unten zeigen Icons 
an, welche Charakter- und Waf- 
fen-Skills per Button-Betätigung 


ausgelöst werden. Mit der linken 
Schultertaste schalten wir in den 
Fernkampf-Modus. Hier wechselt 
die Ansicht von der Third-Person- 
in die Ego-Perspektive. Wir visie- 
ren mit einem Fadenkreuz Feinde 
an und können auch spezielle 
Fernkampf-Skills einsetzen. 

Alle Sonderfähigkeiten ver- 
brauchen „Power“, das Gegen- 
stück zum rollenspieltypischen 


Mana. Durch Antippen des Steu- 
erkreuzes nach oben oder unten 
schlürft man schnell einen Heil- 
oder Power-Tank. Die Defensive 
sollte man auch nicht vernach- 
lässigen, sonst wird’s schmerz- 
haft. Ihr könnt sowohl blocken 
als auch in eine bestimmte Rich- 
tung wegrollen, um Angriffen 
auszuweichen. Beim Bosskampf 
mit einem Troll ist Letzteres der 


INTERVIEW MIT ANDRE MAGUIRE, LEAD GAME DESIGNER BEI DEN SNOWBLIND STUDIOS 


„AGGRESSIVE KÄMPFE UND STETER BEUTENACHSCHUB“ 


Für den Krieg im Norden Mittelerdes reisten wir in den Nordwesten der USA. Bei den Snowblind Studios erwies sich Lead Game Designer 
Andre Maguire als kompetenter Spielgefährte und Gesprächspartner. 


р!ауЗ: Warum habt ihr die übersicht- 
liche Kameraperspektive von Snow- 
blinds früheren Action-Rollenspielen 
aufgegeben? 

ANDRE MAGUIRE: Um die Action, die 
Brutalität der Kämpfe rüberzubringen, 
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bei denen es richtig zur Sache geht. 
Wir wollen ein Herr der Ringe-Spiel 
mit einem Kampfsystem abliefern, das 
sich durch schnelle Action auszeichnet 
— so etwas hat bisher noch niemand 
gemacht. 


play°: Ihr redet viel von Brutalität im 
Spiel. Könnte die für einige Tolkien-Fans 
zu heftig oder gar abschreckend sein? 
ANDRE MAGUIRE: Nein, das glaube ich 
nicht. Schau dir nur die Buchvorlage 
an, die ist ganz schön finster und voller 
Gewalt. Das ist ein Aspekt, der auch im 
Spiel vertreten ist. Generell orientieren 
wir uns sehr an der Vorlage und bieten 
zugleich eine neue Story. Teilweise 
arbeiten wir Schauplätze aus, die in den 
Büchern nur kurz erwähnt sind, und 
haben dadurch gewisse Freiheiten. 


play®: Kommen wir im Laufe der 
Handlung auch mit den Leinwandhelden 
in Kontakt? 

ANDRE MAGUIRE: Eine der Aufgaben 
ist es schließlich, Aragorn zu treffen, 
aber über weitere Story-Details reden 
wir noch nicht. Da wir sowohl über 
die Buch- als auch über die Filmlizenz 
verfügen, könnten diese Charaktere 
auch Ähnlichkeit mit den Schauspie- 
lern haben. 


play®: Wie klappt das mit der Charak- 
terentwicklung, wenn meine beiden 
Mitstreiter vom Computer gesteuert 
werden? 

ANDRE MAGUIRE: Wenn du als Einzel- 
spieler unterwegs bist, sind die Bot-Be- 
gleiter immer bei dir und verhalten sich 
ihrer Klassenrolle entsprechend. Beim 


Erreichen einer höheren Stufe leveln 

sie mit und verteilen automatisch Skill- 
Punkte, wie man es von einem richtigen 
Spieler erwarten würde. Du kannst auch 
selber darauf Einfluss nehmen, indem 
du den Charakter wechselst. Nur mitten 
im Kampf wird das nicht gehen. 


play3: Ist die Beutevielfalt іп Der Krieg 
im Norden vergleichbar mit der Item- 
Fülle eures früheren Spiels Champions 
of Norrath? 

ANDRE MAGUIRE: Genaue Zahlen kann 
ich noch nicht nennen, aber sagen wir’s 
mal so: Es gibt tonnenweise Items und 
Ausrüstungskombinationen, die du 
erbeuten kannst. Aggressive Kämpfe 
und ein steter Beutenachschub sind 
schließlich die beiden Elemente, die das 
Gameplay antreiben. 
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ALLER GUTEN HELDEN SIND DREI: DAS GEFÄHRTEN-TRIO 


Gemeinsam seid ihr stark: Jeder der drei Charaktere hat Talente und Eigenschaften, von denen die ganze Dreiergruppe profitiert. Ihr könnt 
alleine mit Bots an eurer Seite spielen, aber am meisten Spaß macht es, online mit lieben Mitmenschen loszuziehen. 


Der Zwerg: kräftiger Krieger-Tank. Steckt am meisten 
weg und hält die Rübe hin. Vor allem bei Bosskämpfen 
ist er der Prügelknabe vom Dienst, der die Aufmerk- 
samkeit der stärksten Feinde auf sich zieht, damit die 
Kollegen nicht so schnell aus den Latschen kippen. 


Schlüssel zum Erfolg. Holt die- 
ser zu seinem nicht blockbaren 
Spezialhieb aus, weichen wir mit 
einem Hechtsprung aus, um dann 
flugs wieder an den Feind ranzu- 
sprinten und feste zuzuhauen. 


KRITISCHES TEAMWORK 

Im Vergleich zu PC-Rollenspielen 
im Diablo-Stil ist die Kamera bei 
Der Krieg im Norden näher am 
Geschehen dran, die Action fühlt 
sich intensiver an – herumflie- 
gende Ork-Gliedmaßen inklusive. 
Dabei solltet ihr aber immer ein 
Auge darauf haben, was eure bei- 
den Mitstreiter auf dem Schlacht- 
feld anstellen. „Das Kampfsystem 
dreht sich ganz um kooperative 


Angriffe und Zusammenarbeit“, 
betont Andre. Löst ein Charakter 
durch eine Aneinanderreihung von 
Hieben einen kritischen Treffer 
aus, so erscheint kurz ein Symbol 
über dem malträtierten Gegner. 
Eilt ihr jetzt heran und fügt eine 
schwere Attacke hinzu, gibt’s 
Zusatzschaden und Bonus-Er- 
fahrungspunkte - vor allem wenn 
ihr zusammen mit einem anderen 
Spieler zuschlagt. 

Die Kampf-Philosophie: Was 
ein Held auslöst, nutzt häufig auch 
den beiden anderen Charakteren. 
Das gilt für viele der Skills, die ihr 
im Laufe der Zeit freischaltet. So 
können auch die beiden ande- 
ren Spieler unter den magischen 


Der Dünedain: schleichender Waldläufer Seine 
Tarnfähigkeit erlaubt ihm das heimliche Anpirschen an 
Gegner, um dann hinterrücks zuzuschlagen. Auch im 
Umgang mit Pfeil und Bogen geschickt, insbesondere 
wenn ihr Punkte in Fernkampf-Skills investiert. 


Schutzschild der Elfin schlüpfen, 
der Pfeile abprallen lässt und für 
Heilung sorgt. Der Zwerg zieht da- 
gegen mit seinen Kriegsschreien 
die Aufmerksamkeit von Feinden 
auf sich und stärkt seine Gefähr- 
ten. Wenn einer der drei Recken 
im Kampf fällt, kann er von einem 
zu Hilfe eilenden Mitspieler wie- 
derbelebt werden. Auch außer- 
halb von Kämpfen hat unser 
Mittelerde-Trio gemeinnützige 
Sonderfähigkeiten: Mensch und 
Zwerg erkennen zerstörbare Mau- 
ern und Geheimpassagen, die 
öfters in Schatzkammern führen. 
Die Elfin kann als Einzige Pflanzen 
sammeln, aus denen sich nütz- 
liche Tränke herstellen lassen. 
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Die Elfin: magische Unterstützerin. Sie ist fragil, hält 
lieber Abstand zur Nahkampf-Front und unterstützt ihre 
Mitstreiter mit Heil- und Schutz-Magie. Die Mutter der 
Kompanie nutzt ihre stattlichen Power-Reserven auch 
zur Wirkung kräftiger Angriffszauber. 


BOSSKAMPF-ABSPRACHE 

Die angemoderten Hügelgrab-An- 
wohner sind schnell umgehauen 
und wir finden auch den gesuchten 
Gegenstand, der eine magisch 
versiegelte Passage öffnet. Doch 
erst steht uns ein weiterer Boss- 
kampf bevor: Ein Beschwörer lässt 
Felsen in der Luft schweben, um 
sie ab und an auf unsere Helden 
regnen zu lassen; dazu beschwört 
er ein ganzes Gegnerrudel. Auftei- 
lung ist gefragt: Während der ro- 
buste Krieger die Aufmerksamkeit 
des Bosses auf sich zieht, macht 
sich unser Waldläufer mit einer 
Spezialfähigkeit unsichtbar, um 
sich so besser an die feindlichen 
Bogenschützen heranzupirschen. 


Unter der Käseglocke: Der Zufluchtsschild der Elfin ist bigger £ eg ы von Р die ganze Gruppe profitiert. 
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= Gestörte Grabruhe: Die Bewohner der Hügelgräberhöhen wollen uns nicht so ohne Weiteres vorbeilassen. Da hilft nur die harte Tour! 


KERNKOMPETENZ: HACK AND SLAY 


Mit Fantasy und Action-Rollenspielen haben die Schöpfer von 
Der Krieg im Norden viel Erfahrung. Snowblind entwickelte 
einige der spaßigsten Genrevertreter der PS2-Ara. 


RR 
# BALDUR’S GATE: DARK ALLIANCE 
(2001): Vom PC-Hit Diablo inspiriert, 
demonstrierte Snowblind, wie gut 
sich Action-RPGs mit dem DualShock- 
Controller steuern lassen. 


(2004): Die Dark Alliance-Masche 
in die Spielwelt des PC-MMORPGSs 
Everquest verlegt. Mehr Umfang, 
Items und neuer Koop-Spielmodus. 


+ JUSTICE LEAGUE HEROES (2006): In Snowblinds letztem PS2-Spiel werden 
die Gegnerhorden mit DC-Comichelden wie Superman und Batman verprügelt. 
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Die Action-Komponente wirkt 
spaßig und belohnt Teamwork auf 
dem Schlachtfeld. Doch was hat 
Der Krieg im Norden rollenspie- 
lerisch drauf? Jeder Charakter ist 
mit vier Attributen ausgestattet: 
Stärke (Nahkampfkraft), Ausdauer 
(Lebenspunkte), Geschicklichkeit 
(Fernkampfstärke) und Willens- 
kraft (mehr Power für Sonderfähig- 
keiten). Erreicht ihr durch fleißiges 


TA 


E Ork-Lager und andere Sehenswürdigkeiten: Story-Quests und Neben- 
missionen führen euch zu neuen Schauplätzen. 


Sammeln von Erfahrungspunkten 
einen Stufenaufstieg, so könnt ihr 
einige Punkte nach Belieben auf 
die vier Attribute verteilen (oder 
faul sein und der Automatik-Funk- 
tion vertrauen). Die Attribute be- 
stimmen auch die Auswahl an 
verwendbarer Ausrüstung, da 
eine Reihe von Gegenständen be- 
stimmte Punkte-Mindestanforde- 
rungen haben. 
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Spürnase: Der Zwerg erkennt zerstörbare Objekte; hinter dieser Mauer ist beispielsweise eine Schatzkammer versteckt. 


An fetter Beute herrscht kein 
Mangel: Besiegte Gegner, he- 
rumstehende Schatzkisten und 
zerstörbare Objekte sind die gän- 
gigen Sachpreis-Quellen. Mit bes- 
seren Waffen und Rüstungsteilen 
macht ihr nicht nur mehr Scha- 
den und seid besser geschützt, 
viele magische Fundsachen ver- 
bessern zudem Fähigkeiten und 
Charakterwerte.  Item-Sammler 


Ki 
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Dreiergespann: Spielt eure Heldengruppe zusammen mit ЛТ 
_ - EZ а 


dürfen Ausrüstungsgegenstände 
auch upgraden, um ihnen noch 
dickere Boni zu verpassen. 


SKILLS-LEISTUNGSKURS 

Beim Skills-Menü könnt ihr euch 
in Sachen Charakterentwick- 
lung austoben. In der von uns 
gespielten Version hatte jeder 
Held 19 verschiedene Sonder- 
fähigkeiten und Boni, die man 


Nr 


freischaltet und verbessert (wie 
viele Skills im fertigen Spiel ste- 
cken werden, ist derzeit noch 
offen). Bei unserem Waldläufer 
können wir zum Beispiel die 
Anschleicherei durch längere 
Tarndauer oder Zusatzattacke 
verbessern. Es gibt auch verlo- 
ckende Skills für Pfeil und Bo- 
gen, aber wir können angesichts 
von „Dual Wield“ nicht wider- 
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stehen und stecken erst einma 
Punkte in den Nahkampf. Jetzt 
lässt sich auch die zweite Waf- 
fenhand bestücken; wahlweise 
mit einem Schild oder einer zu- 
sätzlichen Einhandwaffe. 

Die stete Verbesserung von 
Ausrüstung und Charakterfä- 
higkeiten soll für einen lang 
anhaltenden Motivationsschub 
sorgen. Mehrmaliges Durch- 
spielen auf höheren Schwierig- 
keitsgraden ähnlich wie beim 
PS2-Action-RPG Champions of 
Norrath deuteten die Entwickler 
schon an. Jenseits der Story- 
Quests werden zudem Neben- 
aufträge und Erforschungs- 
freiheiten versprochen. Das 
Snowblind-Team will sich aber 
trotz unserer Nachfrage keine 
verbindlichen Angaben zu Spiel- 
dauer und Anzahl der Schau- 
plätze entlocken lassen. 

Auch werden viele Gegner- 
typen noch geheimniskräme- 
risch behandelt: Ein guter Teil 
der Konzeptskizzen an den 
Bürowänden sind für den Pres- 
sebesuch diskret mit leeren” 
Blättern verhüllt worden; unter 7 
einer Abdeckung lugt ein bat 
ber Drachenflügel hervor. Ne- 
ben Orks, Untoten, Trollen und 
Riesenspinnen scheint der hohe 
Norden von Mittelerde noch ei- 
nige größere Überraschungen 
bereitzuhalten. HL 


MEINUNG 
в HEINRICH LENHARDT* 


Ork-Gehacktes mit cleve- 
ren Koop-Spielmechaniken 
— das wirkt beim ersten 
Anspielen ausgesprochen 
spaßig. Kamera-Per- 
spektive, Steuerung und 
Spielgefühl würde ich ins 
=) „Action“-Regal einordnen, 
SS aber unter der blutigen 
Haube schnurrt ein Rollenspiel-Motivations- 
motor mit vielen Items und Sonderfähigkeiten. 
Das Solo-Vergnügen dürfte stark von der Qua- 
lität der künstlichen Intelligenz eurer Begleiter 


abhängen. Die Aussicht auf Minigruppen-Aben- 
teuer gefällt mir jedenfalls; ansonsten ist man 
bei Action-RPGs wie zuletzt Deathspank ja nur 
mit einem Einzelhelden unterwegs. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Warner Bros. Interactive 
Snowblind Studios 


WERTUNGSTENDENZ 


* Heinrichist der ehemalige Chefredakteur-der-Computec- 
Zeitschrift buffed und arbeitet heute, als,Freier Autor. 
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‚ FROM DUST 


Ubisoft schickt euch іп den Kampf gegen die Naturgewalten – als göttliches 
Wesen helft ihr Eingeborenen beim Überleben. Wir haben Probe gespielt! 


Strategie > „Die Erde stellen wir 
uns als etwas Statisches vor, weil 
wir in unserer kurzen Lebenszeit 
meist keine gravierenden Verän- 
derungen mitbekommen. Im Vor- 
feld der Entwicklung des Spiels 
habe ich auch Vulkane besucht 
und dort gemerkt, dass unse- 
re Welt sich ständig verändert, 
ständig im Wandel ist. Deshalb 
wollte ich auch ein Spiel machen, 
in dem es um geografische Ände- 
rungen und Einflüsse geht. Das 
war der Grundgedanke“, erklärt 
uns Eric Chahi, der Kreativdirek- 
tor von Ubisofts Strategiespiel 


From Dust, bei unserem Vor- 
Ort-Besuch im Entwicklerstudio 
in Montpellier, Frankreich. Aus 
der Idee, euch in einem Spiel die 
Macht über einige Elemente be- 
ziehungsweise die Erde selbst 
zu geben, wurde inzwischen ein 
anspruchsvolles und zugleich 
enorm motivierendes Puzzle- 
Strategie-Spiel, in dem ihr in die 
Rolle einer Art Gott schlüpft. 


SCHNELL ERZÄHLTE STORY 

From Dust umfasst 13 Levels, die 
jeweils etwa 30 bis 45 Minuten 
Spielzeit bieten, alles zusammen 


Ende: Diese Tore stellen immer das Ziel jedes Levels dar und führen in die nächs- 
te Mission. Sie zu erreichen, ist aber oftmals nicht so einfach. 
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seid ihr also etwa acht Stunden 
beschäftigt. Die einzelnen Mis- 
sionen hängen dabei aber nicht 
richtig zusammen, da es keine 
durchlaufende Geschichte gibt. 
Jedoch findet ihr mit der Zeit 
immer wieder Bruchstücke der 
sogenannten Stammeshistorie 
und versteht dadurch nach und 
nach die Hintergründe der kleinen 
Eingeborenen, die euch anbeten. 
Wer außerdem alle Levels durch- 
spielt, soll am Ende auf jeden Fall 
erkennen, worum es in From Dust 
eigentlich geht, die Entwickler 
versprechen ein Aha-Gefühl. 


MACHT ÜBER DIE NATUR 

Die einzelnen Missionen haben 
im Grunde immer den gleichen 
Ablauf: Auf der Karte gibt es eine 
bestimmte Zahl von sogenannten 
Totems. An diesen könnt ihr eure 
Jünger ein Dorf errichten lassen. 
Sobald jedes Totem mit einem 
Dorf versorgt ist, öffnet sich ein 
Tor auf der Map, durch das ihr die 
Jungs schickt, um ins nächste 
Areal zu gelangen. Soweit klingt 
der Spielverlauf also ziemlich 
überschaubar und einfach. Aller- 
dings stellt die Natur dabei euren 
größten Feind dar. Zum einen 


Gefährlich: Ein Dog das von Lava umgeben ist, könnte jederzeit abbrennen. 
Allerdings bietet euch das Spiel viele Möglichkeiten, solch ein Problem zu lösen. 
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Bauplatz? Ап Totems (Turm in der 3 
Mitte) entstehen eure Dörfer. 


muss nicht jedes Totem gut er- 
reichbar sein, es könnte sich auf 
einer Insel oder unter Wasser be- 
finden, sodass ihr euch überlegen 
müsst, wie ihr den Weg dorthin si- 
chert. Zum anderen gibt es auch 
Gefahren, wie Lava spuckende 
Vulkane oder riesige Flutwellen. 
Um solche Katastrophen zu 
verhindern, stehen euch einfache 
Mittel zur Verfügung. Mithilfe des 
linken Analogsticks steuert ihr 
einen kleinen Cursor. Sobald ihr 
diesen über Sand oder Wasser 
bewegt und dann die linke Schul- 
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ш Mächtiger werden: An den blauen Lichtstrahlen finden eure Jünger eine Art von Relikten, die eure Fähigkeiten erweitern. 


tertaste betätigt, saugt ihr den je- 
weiligen Untergrund nach oben, 
es entsteht eine riese Sand- oder 
Wasserkugel. Diese könnt ihr dann 
beliebig über die Karte bewegen 
und an jedem Punkt mit dem rech- 
ten Analogstick an der gewählten 
Stelle wieder ablassen - ihr verän- 
dert also die Topografie der Karte. 


Um eine Insel mit dem Festland zu 
verbinden, braucht ihr nur genug 
Sand und wenig Strömung und 
es entsteht schnell ein Übergang. 
Dabei ist die Physiksimulation aber 
derart realistisch, dass 
man oftmals gar nicht 
abschätzen kann, was 
an einer Stelle passiert, 


HILFSMITTEL: SO SPIELT SICH FROM DUST 


wenn man an einer anderen etwas 
verändert. Beispiel: Auf einer Karte 
verhindert ein Fluss, dass unsere 
Schützlinge zum begehrten Totem 
gelangen. Kurzerhand holen wir 


Sand bewegen: Sand stellt den wichtigsten Baustoff dar. Mit 
ihm füllt ihr Wasserstellen auf, leitet Flüsse um und so weiter. 
Allerdings simuliert From Dust dessen physikalische Eigen- | 
schaften, sodass es den Sand im Wasser auch gerne wegspült. 


Wasser nutzen: Genau wie den Sand 
könnt ihr auch Wasser (später sogar Lava) 
verwenden. Allerdings verhält sich auch 
die Flüssigkeit realistisch, schlägt Wellen 
oder rinnt 

‚Abhänge hinab. 

Daher sollte 

man immer 

vorsichtig da- 

mit umgehen. 


GA 


Bäume pflanzen: Drei 
'erschiedene Bäume helfen 
euch im späteren Spielverlauf, Feuer zu löschen, Steine zu 
sprengen und so weiter. Der Wasserbaum im Bild etwa spuckt 
Hektoliter von kühlem Nass aus, sobald ihr ihn pflanzt. Jeden 
Baum könnt ihr also taktisch nutzen. 


ihr zum Beispiel eure Dörfer vor 
einer Flutwelle (siehe Bilder), 
aber ihr könnt sie auch über das 
D-Pad anwählen. Innerhalb einer 
begrenzten Zeit wirken sich die 
Fähigkeiten dann aus. 
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play? im Gespräch mit 


GUILLAUME 
BRUNIER 


vor Ort bei Ubisoft sprachen wir mit 
Produzent Guillaume Brunier über 
From Dust. 


play?: Wie lang hat es gedauert, bis 
ihr diese realistische Engine fertig 
hattet? 

Brunier: Die Entwicklung hat etwa 
drei Jahre gedauert. Vor genau einem 
Jahr haben wir unsere Engine intern 
vorgestellt und die anderen Teams 
waren begeistert. Seitdem arbeiten 
wir an der Optimierung. Das Beson- 
dere ist aber, dass wir es wirklich 
geschafft haben, diese komplexe 
Simulation ruckelfrei darzustellen. 
Es ist eine Sache, diese realistische 
Darstellung von Wasser und Lava zu 
haben, aber es ist eine andere, das 
dann auch auf der Playstation 3 zu 
verwirklichen. Wir haben zuerst für 
die PS3 programmiert, denn unsere 
Engine setzt stark auf mehrere 
Prozessorkerne und da sahen wir 
hier natürlich bessere Möglichkeiten 
als auf der Xbox 360, die uns eher 
limitiert. Die Levels könnten auf der 
PS3 und natürlich auch auf dem PC 
deutlich größer ausfallen. 


ріауз: From Dust erscheint nur als 
Download-Content. Musstet ihr 
deswegen auf Inhalte verzichten? 
Brunier: Was wir gerne umgesetzt 
hätten, wäre ein voller Editor und ein 
Mehrspielermodus. Jedoch denken 
wir darüber nach, solche Dinge nach- 
zuliefern, wenn das Spiel erfolgreich 
ist. Levels für From Dust zu bauen 

ist im Grunde auch ziemlich einfach, 
sodass jeder Spieler ganz leicht eine 
einfache Karte erstellen könnte und 
diese dann mit seinen Freunden 
teilen. Aber das ist Zukunftsmusik, 
wir müssen abwarten, wie erfolgreich 
das Spiel am Ende ist. 


play?: Wie würde ein Mehrspieler 
dann aussehen? 

Brunier: Der Mehrspielermodus 
könnte natürlich alles sein, ob man 
gegeneinander spielt oder kooperativ. 
Zum Beispiel könnte es so sein, dass 
wir beide ein und dasselbe Totem 
einnehmen müssen. Dann kann es 
natürlich sein, dass ich mich eher 
darum kümmere, sicherzustellen, 
dass meine Leute dahin kommen. Du 
dagegen arbeitest eher gegen mich 
und verbaust mir den Weg. Oder aber 
wir steuern beide ein Volk zusammen. 
So kannst du zum Beispiel auf der 
einen Seite den Weg vorbereiten und 
ich baue hinten einen Wall gegen 
eine Flutwelle. Ich glaube, für einen 
Multiplayer-Modus hätten wir genug 
Ideen, denn das Spielprinzip lässt viel 
Raum für unterschiedliche Ideen. 
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Alt: Woher diese Gebilde stammen, verrät From Dust 


zu Beginn des Spiel noch nicht. 


einige Tonnen Sand und kippen 
diese an der engsten Stelle ins 
Wasser. Allerdings ist dort die Strö- 
mung derart stark, dass es unser 
Baumaterial größtenteils davon- 
spült. Wir holen also immer wieder 
neuen Sand und versuchen es er- 
neut, mal weiter oben, mal etwas 
weiter flussabwärts. Ohne Erfolg. 
Als wir allerdings die Kamera dre- 
hen, um das Problem aus einem 


E Hilfreich: Damit ihr wisst, an welchen Stellen der Karte ihr aktiv wi 


Praktisch: Eine Kameraansicht ist nahe an euren Jüngern dran. 


anderen Blickwinkel 
zu sehen, bemer- 
ken wir, dass sich 
der weggespülte 
Sand flussabwärts, 
wo die Strömung 
schwächer wird, 
abgesetzt und eine 
Insel gebildet hat. 
Über diese kom- 
men die Eingebore- 
nen zu ihrem Totem 
- Ziel erreicht. 


HILFE IST IM ANMARSCH 

Neben der Möglichkeit, Sand und 
Wasser zu bewegen, bekommt 
ihr später auch weitere Hilfsmittel 
an die Hand. Vulkane etwa kön- 
nen eure Dörfer zerstören, wenn 
der Lavafluss ungünstig verläuft. 
Sobald ihr kein intaktes Dorf mehr 
auf der Karte habt, ist die Missi- 
on verloren. Gleichzeitig könnt ihr 
Lava aber genau wie die anderen 


beiden Materialien aufsaugen 
und an beliebiger Stelle abladen. 
Schmiert ihr beispielsweise Lava 
auf eine Felswand, kühlt das 
Zeug aus und verfestigt sich – 
die einzige Möglichkeit, Stein zu 
erschaffen. Solltet ihr aber unvor- 
sichtig sein und die Lava in der 
Nähe eines Dorfes abladen, steht 
dieses schnell in Flammen. 

Als weitere Unterstützung 
kommen euch drei verschiedene 
Baumarten zugute. Der soge- 
nannte Wasserbaum braucht 
zwar Wasser zum Wachsen, er- 
gießt dafür aber das kühle Nass, 
wenn er in der Nähe von Feuer 
steht. Daneben gibt es noch Feu- 
er- und Bombenbäume, deren 
Name Programm ist. Kombiniert 
ihr zum Beispiel einen Feuer- und 
einen Bombenbaum, explodiert 
Letztgenannter und zerfetzt sogar 
harte Felswände – wiederum die 
einzige Möglichkeit, um Stein zu 


erden müsst, zeigt euch 


das Spiel den Laufweg der Eingeborenen mit dünnen Linien an.” Л 
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Sportlich: Eure Кепсһеп können zwar — 


schwimmen, aber nicht gut. Ihr solltet 
ihnen lieber ins Trockene helfen 


zerlegen. Eurer Fantasie sind also 
keine Grenzen gesetzt – und das 
gilt für den gesamten Spielverlauf. 
Denn die Entwickler geben euch in 
keiner Weise vor, wie ihr ein Pro- 
blem auf einer Karte lösen sollt. 
Zu Beginn jedes Levels bekommt 
ihr nur beschrieben, was euer Ziel 
ist; wie ihr es letztendlich erreicht, 
das bleibt euch überlassen. 

Das letzte Hilfsmittel, das 
euch zur Verfügung steht, sind 
magische Kräfte. Die Entwickler 
zeigten uns bisher allerdings nur 
eine namens „Wasser zurück- 
weisen“. Zum ersten Mal kommt 
diese auf einer Karte zum Einsatz, 
auf der eine Tsunami-Welle alle 
sechs Minuten den Level über- 
flutet und damit euer Dorf aus- 
zulöschen droht. Deshalb müsst 
ihr direkt zu Beginn eure Jünger 
zu einer Art Opferstock schicken, 
an dem die Kerlchen das ma- 
gische Relikt aufsammeln. So- 
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E Arbeiter: Euren Jüngern dürft ihr nur befehlen, etwa ein Dorf zu bauen. Lenken lassen sie sich durch Veränderungen in der Natur. 


bald dieses dann im Dorf verweilt, 
ist die Siedlung vor dem Wasser 
geschützt, die Welle umfließt den 
Ort (siehe Kasten Seite 27). Ab 
diesem Moment könnt ihr die 
Kraft aber auch über das D-Pad 
als Fähigkeit auswählen. Damit 
haltet ihr Wasser für 60 Sekun- 
den an. Wenn ihr in dieser Zeit 
die Flüssigkeit aufsaugt, dann 
teilt ihr das jeweilige Gewässer 
wie Moses das Meer, sodass 
eure Schützlinge wiederum die 
Möglichkeit haben, unbeschadet 
auf die andere Seite zu gelangen. 
Welche anderen Fähigkeiten es 
noch geben wird, das wollte uns 
Chahi leider nicht verraten. 


UNSICHERE PLÄNE 

Dafür plaudern die Entwickler 
über ihre Pläne für die Zukunft. 
Wenn From Dust bei den Spielern 
ankommt, sollen nach und nach 
neue Karten erscheinen. Außer- 
dem liegt dem Spiel ein rudimen- 
tärer Karten-Editor bei, mit dem 
man leicht eigene Maps und He- 
rausforderungen erstellen kann. 
Allerdings wird es nicht möglich 
sein, dass man die selbst erstell- 
ten Puzzles mit seinen Freunden 
tauscht. Jedoch können wir jetzt 
schon sagen: From Dust wird es 
zwar nur als Download-Titel ge- 
ben, doch der lohnt sich allemal. 
From Dust ist ein Spiel, das einen 


Fantastisch: Eric Chahi und sein Team haben die Eingeborenen frei erfunden, mitsamt Baustil, 
Sprache und Musikart. Ein enormer Aufwand, der Atmosphäre bringt. 
. ү, HT ma 
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ganz eigenen Stil hat, anspruchs- 
volle Herausforderungen bietet 
und eurer Kreativität keinerlei 
Grenzen setzt. Wer es also nicht 
herunterlädt, ist selbst schuld, 
denn er verpasst eine innovative 
und technisch beeindruckende 
Knobelei. SW 


MEINUNG 


в SEBASTIAN WEBER 


From Dusthat mich 
überrascht. Ich hatte vor 
meinem Besuch bei den 
Entwicklern nicht gedacht, 
dass mich dieses Gott-Spiel 
derart fesseln würde. Im 
Grund ist der Spielverlauf 
natürlich recht einfach, 

і aber es macht unglaublich 
Spaß, sich auf den Karten auszutoben, auszupro- 
bieren, wie die Umwelt auf die eine oder andere 
Veränderung reagiert, und so weiter. Außerdem 
bin ich gespannt, was nun hinter dem Spiel 
steckt, denn die Entwickler versprechen ja ein 
interessantes und aufschlussreiches Ende. Zum 
Release wollen oder dürfen die Entwickler noch 
nichts sagen, aber da From Dust schon überaus 
fertig wirkte und die Jungs aus Montpellier wohl 
nicht mehr allzu viel Arbeit vor sich haben, denke 
ich mal, dass wir spätestens im Sommer mit dem 
Knobeln loslegen dürfen. Und allzu teuer sollte 
der Spaß am Ende auch nicht werden. 


ШУЫША 
= DATEN 
Hersteller sonne Ubisoft 
Entwickler: . Ubisoft Montpellier 


Termin: ........ 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


play? | Ausgabe 03/201 1 |29 


Bunter Hund: Bislang enthüllten die Macher nur einen von mehreren spielbaren Charakteren: Adrian Luca, der Mutanten eigentlich überhaupt nicht mag. 


N 


3 


Superhelden, Mutan- 
ten und maskierte Rächer – mo- 
mentan ist die Entertainment-In- 
dustrie voll auf dem Comic-Trip 
und bringt die Helden unserer 
Kindheit auf die Leinwand oder 
die Konsole. Da kommt ein 
neues X-Men-Spiel nicht wirk- 
lich überraschend. Dafür ist 
umso erstaunlicher, dass Sili- 
con Knights mit X-Men: Destiny 
nach 14 Jahren erstmals wieder 


X-MEN DESTINY 


Ө Von einem, der auszog, 


ein Spiel für Sonys PlayStation 
entwickeln. Im Extrakasten er- 
fahrt ihr mehr über die Spiele- 
schmiede und ihre turbulente 
Gechichte. Dass sie nun aus- 
gerechnet an einem Lizenzspiel 
arbeiten, wirkt etwas seltsam. 
Solche Games stammen meist 
von kleineren Studios. Aber zum 
einen basiert X-Men: Destiny 
auf keinem konkreten Film oder 
Comic, sondern ist ein eigen- 


Schicksalhaft: Im Verlauf der Story begegnet ihr vielen bekannten X-Men und 
müsst Entscheidungen mit weitreichenden Konsequenzen treffen. 
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Alle Bilder: Activision 


ч 


E Evolution: Ihr bestimmt, in welche Richtung sich die Kräfte eurer Spielfigur 
entwickeln. Es sollen viele verschiedene Skill-Verteilungen möglich sein. 


ständiges Werk im Mutanten- 
Universum der X-Men und zum 
anderen hat Silicon Knights jede 
Menge Erfahrung mit Action- 
Spielen. Obendrein haben sie 
mit Mike Carey einen erfahrenen 
Autor an Bord. Er schrieb die 
Comic-Reihe X-Men Legacy und 
entwarf für das Spiel ein ganz ei- 
genes Mutanten-Universum. 


EINE NEUE X-MEN-WELT 

X-Men: Destiny spielt wie ge- 
wohnt in San Francisco und 
Helden wie Cyclops und Night- 
crawler sind genauso dabei wie 
Oberbösewicht Magneto. Pro- 
fessor Xavier jedoch ist tot und 
die Welt steht kurz vor einem 
ausgewachsenen Krieg gegen 
die Mutanten. In diese düstere 
Situation werdet ihr als Mutan- 
ten-Greenhorn geworfen und 


ке ч 
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im Laufe der Story entwickelt 
ihr eure Kräfte, trefft wichtige 
Entscheidungen und erlebt, wie 
sich die Handlung dadurch ver- 
ändert. Ihr werdet aus mehreren 
Spielfiguren wählen können, 
enthüllt wurde aber bislang nur 
der tätowierte Muskelprotz Adri- 
an Luca. Er wuchs in San Fran- 
cisco auf und wurde zu einem 
innigen Hass auf alle Mutanten 
erzogen. Als er nun entdeckt, 
dass er selbst das X-Gen in sich 
trägt und Mutantenkräfte entwi- 
ckelt, wird sein ganzes Weltbild 
infrage gestellt. 


SCHICKSALHAFTE MOMENTE 

Rein spielerisch erwartet euch 
in X-Men: Destiny vornehmlich 
traditionelle Action-Rollenspiel- 
Kost. Der schöne THQ-Titel 
Darksiders wäre da ein guter 


> — Ke WË 


ng: Auf den Bildern kämpft Adrian Seite an Seite mit anderen Mutanten. Ein Hinweis auf einen Koop-Modus? 
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DIE ENTWICKLER 


Silicon Knights besteht seit 1992 =S 
und hat recht turbulente Zeiten mit 
großen Hits und reichlich Arger 
hinter sich. Wir erinnern uns ... 


anio nta 


Nach einigen PC-Strategiespielen und zwei PlayStation-Actiontiteln (Gex und Blood 
Omen: Legacy of Kain) in den 90ern folgten einige sehr erfolgreiche Jahre für das 
kanadische Entwicklerstudio. 2002 veröffentlichte es das innovative Horror- 
Abenteuer Eternal Darkness für GameCube, das wie kein anderes Spiel zuvor mit 
den Nerven der Zocker spielte. 2004 folgte Metal Gear Solid: The Twin Snakes, 
ein GameCube-Remake des PSone-Klassikers mit verbesserter Grafik, neuen 
Cutscenes, neuer Audiospur und neuen spielerischen Möglichkeiten. Danach 
nahm sich das Team ein wahres Mammutprojekt vor: Too Human. Es war bereits 
für die PSone in Planung, wurde dann aber von Grund auf neu für den GameCube 
konzipiert und sollte am Ende als Trilogie für Xbox 360 erscheinen — wieder als 
ein völlig neues Spiel. Die Vision der Entwickler hierfür war ein Action-RPG mit 
epischer Story, brillanter Grafik und innovativer Steuerung. Man entwickelte Тоо 
Human mit der Unreal Engine 3 von Epic Games, anfangs noch in einer unvoll- 
ständigen Fassung und auf Xbox-360-Prototypen. Diese unfertige Engine wurde 
vom Team so grundlegend editiert, dass Silicon Knights sie als Eigenentwicklung 
betrachtete und nicht bereit war, dafür Lizenzgebühren an Epic zu zahlen. Es kam 
zu einer regelrechten Schlammschlacht zwischen beiden Unternehmen inklusive 
gegenseiter Klagen. Und das Spiel? Es erschien 2008 und erhielt von unserem 
Schwestermagzin X3 eine Spielspaßwertung von 65%. Oh je! X-Men Destiny ist 
das erste Silicon-Knights-Spiel nach dem Drama um Тоо Human. 


Too Human 
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E Maschinenstürmer: Im Spiel bekommt ihr es vor allem mit Roboter-Gegnern zu 
tun. Wetten, das liegt an gewissen Vorgaben seitens Marvel Comics? 


E Bosskampf: Im Teaser-Trailer wurde bereits angedeutet, dass ihr gegen Monster 
antretet, gegen die dieser Robo geradezu winzig wirkt. Könnte witzig werden! 


в SEBASTIAN STANGE 


Silicon Knights macht 
ein Lizenzgame? Das hat 
mich echt überrascht, 
schließlich kenne ich den 
Entwickler doch eigentlich [| 
als kreatives Urgestein der ? 
Branche. Zumindest zu 
Zeiten des GameCube war 
der Laden ganz vorne mit 
dabei. Ist also X-Men: Destiny erneut ein Spiele- 
Projekt, in dem viel Herzblut steckt? Oder ledig- 
lich eine fixe Auftragsarbeit, die vor allem Geld 
für neue Projekte ranschaffen soll? Auf jeden 
Fall erhoffe ich mir von Silicon Knights mehr 
als ein Schema-F-Spiel. Die ersten Screen- 
shots geben darüber aber noch nicht wirklich 
Auskunft und auch mein Interviewpartner verlor 
sich allzu sehr in inhaltsleeren Werbephrasen. 
Daher bleibt der Titel zunächst ein großes 
Fragezeichen für mich. Daher auch die bewusst 
breit gewählte Wertungstendenz. Nächstes Mal 
bitte mehr Infos, liebe Entwickler! 


7 INFOS | 
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Hersteller: Activision 
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Vergleich. Ihr erkundet die fu- 
turistische Spielwelt, bewältigt 
Hüpfpassagen, löst Rätsel und 
besiegt nebenher unzählige 
Gegner sowie teils riesige Bos- 
se. Auf einen Mehrspielermodus 
angesprochen, wollten die Ent- 
wickler einen solchen noch nicht 
bestätigen, aber auch nicht ex- 
plizit verneinen. Der Fokus liegt 
klar auf dem Solo-Abenteuer 
und der Tatsache, dass ihr im- 
mer wieder in sogenannten 
„Destiny Moments“ Entschei- 
dungen mit teils dramatischen 
Konsequenzen trefft. Dabei soll 
es, ähnlich wie auch bei Mass 
Effect 2, keine eindeutig guten 
oder bösen Wahlmöglichkeiten 
geben. Vielmehr bestimmt ihr, 
welche Art Superheld ihr sein 
wollt. Wen rettet ihr, wem helft 
ihr und in welche Richtung wollt 
ihr eure Kräfte entwickeln? Man- 
che dieser Momente bieten je 
nach Spielcharakter einzigartige 
Möglichkeiten und am Ende des 
Spiels habt ihr nur eine von vie- 
len Möglichkeiten erlebt, in die 
sich die Story entwickeln kann. 
Das dürfte für einen gehörigen 
Wiederspielwert sorgen. 


play? im Gespräch mit 


Justin Farren 


Wir hatten die Gelegenheit, Justin Farren — 
seines Zeichen Producer von X-Men: Destiny – 
ein paar Fragen zu stellen. Allzu sehr ließ er sich 
aber noch nicht in die Karten blicken. 


play: Erlaubt Ihnen die Sache mit dem alternativen X-Men-Universum wirklich 
krasse Abweichungen von der üblichen X-Men-Story? 

Justin Farren: Das Alternativuniversum erlaubt es uns, eine einzigartige Welt zu schaf- 
fen, die immer noch der Struktur und dem Geist der Realität entspricht. Freut euch, 
X-Men und Brotherhood-Mitglieder zu treffen, die ihr kennt und liebt, aber auch welche, 
die ihr noch nie zuvor in einem Videospiel gesehen habt. Das Tollste am Erschaffen 
unserer Story war, zu sehen, welche Charaktere unsere Autoren sterben ließen oder 
мет sie krasse Veränderungen angedeihen ließen. In unserer Story ist Professor Xavier 
bei einem Anti-Mutanten-Angriff umgekommen und die X-Men werden in ihren Grund- 
festen erschüttert. Cyclops versucht nun, den brüchigen Frieden zwischen Mutanten 
und der Bevölkerung San Franciscos zu wahren. Freundschaften werden auf die Probe 
gestellt und Bündnisse drohen zu zerbrechen. 


ріауз: Gab es eigentlich strenge Vorgaben seitens Marvel Comics? Worauf legte das 
Unternehmen besonderen Wert? 

Justin Farren: Zunächst einmal erwartet Marvel, dass wir die Marke mit Respekt und 
großer Sorgfalt behandeln. Ich bin selbst ein Hardcore-Marvel-Fan und ich denke, es 
half mir enorm, eine Leidenschaft für Comichelden im Allgemeinen und die X-Men im 
Besonderen zu haben. Das half, die Marke mit starken Figuren, Storys und einem mit- 
reißenden Spiel zu repräsentieren. Es sind schließlich alles Charaktere, mit denen wir 
aufwuchsen - durch Comics, Zeichentrickserien und Filme. Es gibt also definitiv eine 
Erwartung dahingehend, wie sie sich verhalten, wie sie aussehen und wie sie klingen. 
Die müssen wir erfüllen! Marvel arbeitet konstant mit uns zusammen, um sicherzuge- 
hen, dass wir den Regeln sowie Erwartungen der Fans treu bleiben. Wenn es etwa um 
Mutanten-Kräfte ging, mussten wir sicherstellen, dass sie genau wie in den Comics 
funktionieren. Das fängt bei Nightcrawlers Kampfstil sowie seiner losen Klappe an und 
endet damit, Wolverines Heilkraft so zu gestalten, wie Kenner der Comics sie erwarten. 


play?: War es eigentlich schwierig, sich neue Charaktere fürs Spiel auszudenken? 
Wir können uns vorstellen, dass bereits jede erdenkliche Superkraft bereits irgend- 
wo von irgendwem verwendet wurde. 

Justin Farren: Anfangs war es echt schwer, sich neue Superkräfte auszudenken, die 
nicht bereits Aushängeschild bereits bekannter Mutanten sind — ob nun sehr bekannt 
oder nicht. Am Ende ging es weniger um die spezifische Mutentenfähigkeit als vielmehr 
darum, wie sich ein bestimmter Charakter im Spiel verändert und wie er wächst, wäh- 
rend er seine Kräfte entwickelt. Es geht also eher darum, dass Fähigkeiten aus Erfah- 
rungen entspringen. Sie sind also eine Verkörperung dessen, was eine Person ausmacht 
— ob sie sich nun brutal und gnadenlos oder eben defensiv und taktisch verhält. 

Es war definitiv ein Lernprozess für das Design-Team, sich Kräfte auszudenken, die 
sich wirklich von anderen X-Men abheben und auch Sachen zu entwickeln, die bei ver- 
schiedenen Spielfiguren gleichzeitig funktionieren. Stellt euch einmal vor, ihr müsstet 
euch Mutationen ausdenken, die bei Wolverine, Cyclops und Magneto gleichermaßen 
funktionieren würden, ihnen aber ihre Einzigartigkeit lassen. 


VIELE OFFENE FRAGEN 

Damit ihr auch Lust habt, X- 
Men: Destiny erneut anzupa- 
cken, muss jedoch die grund- 
legende Spielmechanik passen. 
Und in genau diesem Punkt 
sind uns Activision und Silicon 
Knights noch ein paar Beweise 
schuldig. Abgesehen von einem 
kurzen Trailer, einem Interview, 
einer recht blumig formulierten 
Beschreibung des Spiels so- 
wie ersten Bildern gab es noch 
nicht viel vom Spiel zu sehen. 
Von einer Anspielmöglichkeit 


ganz zu schweigen. Hoffen wir 
also, dass Silicon Knights mit X- 
Men: Destiny zu ihrer alten Stär- 
ke zurückfinden und die meist 
eher mäßige Qualität der letz- 
ten Marvel-Lizenzspiele — wir 
meinen dich, Marvel Ultimate 
Alliance – merklich übertreffen. 
Einen brandneuen Mutanten 
schaffen und sich heiter durch 
ein Alternativuniversum kämp- 
fen, in dem auch wichtige Fi- 
guren jederzeit sterben können 
- das hört sich auf jeden Fall 
schon ganz witzig an. SST 
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Rollenspiel > Es gibt eine Sa- 
che in der Elder Scrolls-Reihe, die 
bisher in jedem der sechs Titel 
und drei Add-ons fehlte: richtige 
Drachen. Dafür gibt es tatsäch- 
lich Gründe, die titelgebenden 
Ältestenschriften behandeln das 
Schicksal der Schuppenbiester 
ausführlich. Viele Jahrhunderte 
vor der Zeitrechnung der TES- 
Titel zogen die Flugechsen durch 
die Lande, brachten Tod und 
Verwüstung. Eines Tages stieg je- 
doch ein Held aus den Reihen der 
Menschen empor, der Drachen- 


geborene. Dieser Auserwählte 
bezwang den grausamen Welten- 
verzehrer Alduin und mit dessen 
Untergang verschwanden auch 
die restlichen Drachen. Befreit 
von dieser Geißel, erschufen die 
humanoiden Rassen der Spielwelt 
Tamriel glorreiche Zivilisationen. 


BLICK AUS DER ZUKUNFT 

Doch die Elder Scrolls sehen vor, 
dass der Stab des Chaos eines 
Tages zersplittern wird, der Eisen- 
golem Numidium zurückkehrt, ja 
selbst den Roten Berg schildern 


sie. Schlussendlich sollen sich die 
Tore zum Reich des Vergessens 
auftun und damit die Wiederkehr 
des Gottdrachen Alduin besiegeln, 
während das Land im Bürgerkrieg 
versinkt. Hier horchen Fans der 
Serie auf! Diese Ereignisse lassen 
sich den bisherigen TES-Teilen 
zuordnen, die abgesehen von 
Teil 4 leider nicht für eine Sony- 
Konsole erschienen. Oblivion, 
das besagte vierte TES-Spiel, 
markierte das Ende der Septim- 
Herrschaft und den Abschluss 
des dritten Zeitalters. Seitdem 


Ш Schlüsselmoment: Als der erste Drachengeborene den Weltenfresser Alduin bezwang, begann damit das Zeitalter der Menschen. 


THE ELDER SCGROLLS V: SKYRIM 


Zurück zu den Wurzeln: Fantasy statt Apokalypse 
- und doch gilt es, das Ende der Welt zu verhindern ... 


sind in Tamriel etwa 200 Jahre ver- 
gangen - und hier setzt Skyrim ein. 
Damit kann Entwickler Bethesda 
ein altes Buch schließen und sich 
der neuen, vierten Epoche widmen. 
Doch nicht nur historisch wagen 
die Entwickler einen Schritt nach 
vorne. So verrichtet hinter Skyrims 
Texturen ein komplett neuer Gra- 
fikmotor seinen Dienst. Zunächst 
scheint sich der visuelle Fortschritt 
dabei in Grenzen zu halten, doch 
auf den zweiten Blick fallen dem 
Betrachter sehenswerte Details 
auf. Während filigrane Schatten 


Alle Bilder: Bethesda 


DIE GESCHICHTE DER ELDER-SCROLLS-SERIE 


Die traditionsreiche TES-Reihe existiert seit nunmehr 18 Jahren und zählte von Beginn an zu den Flaggschiffen des Rollenspiel-Genres. 


THE ELDER SCROLLS: ARENA (1993) 
Bethesda hatte sich mit Eishockeyspielen und Termina- 
tor-Versoftungen bereits einen Namen gemacht, als es 
anfing, ein Gladiatorenspiel zu entwickeln. Von diesem 
Ansatz stammt der Untertitel Arena. Letztlich überwog 
aber der Rollenspielanteil, was sich als Glücksgriff 
herausstellte: Bethesda setzte mehrere Hunderttausend 
Exemplare für PC ab und erhielt sehr gute Wertungen. 
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THE ELDER SCROLLS Il: DAGGERFALL (1996) 

Der Erstling legte noch die Marschrichtung fest, Teil 2 sprengte 

= alle Grenzen: 5.000 Dörfer, 750.000 Nichtspielercharaktere, 
Tausende Items und eine Welt doppelt so groß wie Großbritannien. 
Presse und Spieler waren begeistert. Wegen der gigantischen 
Ausmaße konnten die Entwickler das PC-Spiel jedoch unmöglich 
polieren, zahlreiche Bugs waren die Folge. 


www.playdrei.de 


strickt für Skyrim die neue Pixelschubse Creation Engine. Dass das nächste Elder 
Scrolls damit erneut zu den hübschesten Spielen auf dem Markt gehört, deutet 
dieses Bild bereits an. Noch imposanter wirkt das Ganze aber in Bewegung, wenn 
die enorme Weitsicht und die realitätsnahen Wettereffekte zur Geltung kommen. 


E Vorhersehbar (rechts): Diese Steinplatten schildern die Prophezeiung der Elder 
Scrolls. Während ihr in der Mitte noch das Oblivion-Symbol seht, das stellver- 
tretend für die Geschehnisse aus Teil 4 steht, offenbart die rechte Bildhälfte die 
Prämisse von Skyrim: den Kampf des Helden gegen den Drachengott Alduin. 


И Schickeria (oben): Entwickler Bethesda wirft die Gamebryo-Engine über Bord und 


und eine realistische Wasserdar- 
stellung mittlerweile zum guten 
Ton in Rollenspielen gehören, weiß 
die enorme Weitsicht schon eher 
zu imponieren. Auf seine Wetter- 
darstellung ist Bethesda diesmal 
besonders stolz: Schnee rieselt 
nicht nur sanft herab, sondern 
bleibt auch glaubwürdig liegen! 


AUSSEN HUI, INNEN HUI 

Am meisten profitieren auf tech- 
nischer Seite aber КІ und Spiel- 
komfort. Diese Faktorenlassensich 
zwar schwerer begreifen als Ef- 


fekte und Bombastoptik, doch auf 
lange Sicht spielen sie eine umso 
größere Rolle. So verbesserten 
die Programmierer beispielsweise 
die Schulterkamera und aus dem 
Blickwinkel der ersten Person fällt 
wiederum auf, dass die Entwick- 
ler auf ein HUD verzichten. Beim 
Wechsel zwischen den beiden Ka- 
meraansichten gut erkennbar: Der 
Hauptcharakter bewegt sich nun 
rückwärts langsamer als vorwärts. 
Die Entwickler bestätigen, dass 
sie diesen Punkt im Vergleich zu 
Oblivion geändert haben, um die 


Kämpfe in Skyrim anspruchsvoller 
zu gestalten. Spieler des vierten 
Teils konnten nämlich noch rück- 
wärts vor Feinden fliehen. 


KLEINE WAFFENKUNDE 

In Skyrim dürft ihr zwei Aus- 
rüstungsteile gleichzeitig verwen- 
den und so verschiedene Kampf- 
arten kombinieren. Es bleibt euch 
überlassen, ob ihr ein Schwert 
und einen Schild tragen, eine 
Zweihandaxt schwingen oder ei- 
nen Knüppel in Verbindung mit 
einem Zauber anwenden wollt. 


PS3 vorschau 


WO SIND DIE SHOTS? 


Warum beinhaltet diese Vor- 
schau nur einen Screenshot 
aus dem eigentlichen Spiel? 


Tatsächlich kamen mittlerweile 
einige Bilder aus Skyrim an die 
Öffentlichkeit und ihr könnt diese 
Schmuckstücke auf unserer Website 
www.videogameszone.de betrach- 
ten. Aus rechtlichen Gründen durften 
wir diese Screenshots allerdings 
nicht im Heft abdrucken. Dennoch 
wollten wir euch unsere Eindrücke 
und die Flut an frischen Informatio- 
nen auf keinen Fall vorenthalten. 


Egal wie ihr euch entscheidet, die 
Kämpfe sollen taktischer werden. 
Stumpfes Button-Gehämmere 
bringt euch nicht weit. Stattdes- 
sen gilt es, das Kampfverhalten 
des Gegners zu studieren und im 
rechten Moment zuzuschlagen. 
Anschließend löst ihr einen spek- 
takulären, oft brutalen Finishing- 
Move aus, der je nach Bewaffnung 
und Widersacher anders ausfällt. 
Wer sich die Finger nicht schmut- 
zig machen möchte, kann natürlich 
den Nahkampf meiden. Ihr lernt er- 
neut Magie in den fünf bewährten 


THE ELDER SCROLLS Ill: 
MORROWIND (2002) 

Nach den vernachlässigbaren Action- 
Ablegern Battlespire und Redguard 
folgte im neuen Jahrtausend endlich ein 
echter Nachfolger. Morrowind erschien 
als erster Teil der Reihe auch für Konso- 
le, heimste Topwertungen ein und war 
dermaßen beliebt, dass mit Tribunal und 
Bloodmoon gleich zwei Add-ons folgten. 
Im PC-Bereich bildete sich zudem eine 
sehr aktive Mod-Community. 
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THE ELDER SCROLLS IV: 
OBLIVION (2006/PS3: 2007) 
Mit Oblivion erschien 2006 der erste 
waschechte Next-Gen-Titel. Doch 
neben der unglaublichen Technik 
überzeugte Teil 4 auch spielerisch und 
verdiente sich trotz der schwachen 
deutschen Lokalisierung einen 
Wertungsschnitt von 91 %. Oblivion 
gehörte außerdem zu den ersten Spie- 
len, für die DLCs erschienen, und mit 
Shivering Isles bekam es obendrein 
noch ein richtiges Add-on. 
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o Diese Städte besucht ihr in TES V: Skyrim 
In dieser Schlucht warten heilige Prüfungen auf euch. 
Eisige Gletscher prägen die Küstenregionen. 

Die zentrale Tundra ist klimatisch eher gemäßigt. 

Im milderen Süden erwarten euch Wälder und Sümpfe. 
Diese Stadt existiert im TES-Atlas, nicht aber auf einer 
Karte in Bethesdas Studio. Existiert sie im Spiel? 


Solicude 


3 


MEINUNG 


в CHRISTOPH SCHUSTER 


Skyrim verkündet den 
Anbruch einer neuen 

Ära. Endlich wandern 
nicht mehr 100 % der 
Ressourcen in eine spek- 
takuläre Grafik. Das heißt 
keinesfalls, dass TES V 
schlecht aussieht. Im 
Gegenteil, es gehört sicher 
zu den Blickfängen der nächsten Monate. Aber 
den eigentlichen Fortschritt vermeldet Bethesda 
an anderer Stelle: beim Charakterverhalten und 
der Glaubwürdigkeit der Spielwelt. Das Sahne- 
häubchen dieser Entwicklung bilden die Radiant 
Quests, doch sie bergen in meinen Augen auch 
Gefahren. Schon Oblivion wirkte mir oft zu 

sehr nach Baukasten. Wenn nun sogar ein Teil 
der Aufträge auf Rechenroutinen zurückgeht, 
dürfte die Zahl der magischen Momente weiter 
abnehmen. Das wäre das Letzte, was ich mir für 
ein neues Elder Scrolls wünschen würde. 


7 INFOS | 

= DATEN 
Hersteller: Bethesda Softworks 
Entwickler: Bethesda Game Studios 
Termin: 11. November 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


36 | Ausgabe 03/201 1 | play? 


Disziplinen Beschwörung, Verän- 
derung, Wiederherstellung, Illusion 
und Zerstörung. Alternativ bleibt 
wieder der Griff zum Bogen. Zwar 
dauert das Spannen der Fernwaf- 
fe nun länger, doch dafür schalten 
Meisterschützen ihre Gegner unter 
Umständen über große Distanzen 
mit nur einem Treffer aus. 


ZU ALLEM FÄHIG ... 

Wichtig sind bei solchen Übungen 
die neuen Perks. Diese Fähig- 
keiten übernahm Bethesda aus 
seinem Reollenspielhit Fallout 3 
und ihr sucht euch nach jedem 
verdienten Level eine davon aus. 
Das führt zu einer stattlichen Aus- 
wahl, da die Levelgrenze in Sky- 
rim bei 50 liegt. Neben den Perks 
belohnt euch jeder Levelaufstieg 
mit einem Zuwachs an Lebens- 
punkten. Dazu wählt ihr aus einer 
Ausdauersteigerung, einem Plus 
an Magicka oder einem weiteren 
Lebensbonus. Die Stufenaufstiege 
laufen traditionell ab: Ihr steigt in 
18 Disziplinen auf, indem ihr die 
entsprechenden Fertigkeiten aus- 
giebig nutzt. Statt allerdings wie 
in den Vorgängern eine Handvoll 


Hauptskills zu wählen, trägt nun 
jede Fähigkeit zum Vorankom- 
men bei. Zusätzlich zu den ge- 
wohnten Fähigkeiten stehen dem 
Helden mit fortlaufender Spielzeit 
noch besondere Mächte zur Ver- 
fügung, die der Drachengebore- 
ne (der Spieler) aus den Seelen 
besiegter Feuerechsen gewinnt. 
Die gewaltigsten dieser Sprüche 
ermöglichen es euch sogar, zu 
teleportieren oder einen eigenen 
Schuppenflügler als Mitstreiter 
herbeizurufen. Lauffaules Gefolge 
sei an dieser Stelle beruhigt: Auch 
ohne Teleport lassen sich große 
Distanzen überbrücken. Die Ent- 
wickler behalten das Schnellreise- 
system aus Fallout 3 bei. Ebenfalls 
übernommen wurden die zehn 
verfügbaren Rassen aus Oblivion. 


UNTERHALTUNGSWERT 

Bethesda legt diesmal noch grö- 
Beren Wert auf glaubhafte Dialo- 
ge. Unterhaltungen finden direkt 
in der Spielwelt statt und nicht 
mehr in einem eigenen Fenster. 
Gesprächspartner gehen dabei 
anderen Tätigkeiten nach: Der 
Ladenbesitzer zählt sein Geld, 


der Barkeeper putzt seine Theke. 
Dass die Bevölkerung eigene Ta- 
gesabläufe besitzt, versteht sich 
da fast von selbst. Als größte Neu- 
erung auf diesem Gebiet nennt 
Bethesda die „Radiant Quests“. 
Das bedeutet, dass die Engine 
Aufgaben und Verhaltensmuster 
an eure Spielweise anpasst. Streift 
ihr als Magier durch die Lande, 
könnte euch eines Tages ein Zau- 
berkünstler zum Duell herausfor- 
dern. Einen Dieb hätte der Recke 
dagegen ignoriert. Zudem passen 
sich Quests an euren Spielstand 
an. Müsst ihr etwa eine vermisste 
Dame suchen, platziert das Spiel 
die Lady bewusst in einen Dun- 
geon, den ihr noch nicht erkundet 
habt. Dort trefft ihr auf Gegner, 
deren Stärke sich nach Art und 
Level eures Helden richtet. 

All das klingt vielversprechend, 
muss sich aber erst noch in Aktion 
beweisen. Außerdem erscheint 
uns der nordische Himmelsrand 
als Schauplatz etwas eintönig. 
Andererseits wäre es ja nicht das 
erste Mal, dass Bethesda eine 
Einöde mit einem Meisterwerk 
zum Erblühen bringt. CPS 
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Alle Bilder: Sega 
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Toshihiro Nagoshi ist 
ein echter Veteran der Videospiel- 
Branche. Seit Mitte der 90er ar- 
beitet er bei Sega und war dort 
für einige der populärsten Sega- 
Marken verantwortlich. Unter sei- 
ner Leitung entstanden die wit- 
zigen Super Monkey Ball-Spiele, 
das grandios schnelle F-Zero GX 
für GameCube und vor allem die 
Yakuza-Spiele. Wir lernen also: Der 
Typ hat was drauf. Sein neuestes 
Projekt bereitet uns allerdings et- 
was Kopfzerbrechen. 


GETEILTE WELT 

Zum Spielverlauf des Sci-Fi-Shoo- 
ters Binary Domain veröffentlichte 
Sega bislang nur spärliche Informa- 
tionen. Klar ist, dass die Handlung 
einem Squad aus drei Kämpfern 


Mr. T: Wetten, dieser Muskelprotz ist der Depp der Truppe? 
Und wetten, seine Lieblingswaffe ist eine Gatling-Gun? 
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BINARY DOMAIN 


irritiert uns aber etwas. 


einer internationalen Friedenstrup- 
pe folgt, dass Deckung eine wich- 
tige Rolle spielen wird und dass 
die Оедпег-КІ recht schlau sein 
soll und euch clevere taktische 
Entscheidungen abverlangt. Der 
Trailer zum Spiel verrät allerdings 
bereits einige interessante Story- 
Elemente. Das Tokio des Jahres 
2080 ist in zwei Ebenen geteilt. Die 
untere Hälfte voller Häuserruinen ist 
immer wieder Schauplatz von Ge- 
fechten zwischen Kampfrobotern 
der Regierung und Revolutionären. 
Über diesem Gebiet befindet sich 
eine Hightech-Stadt in luftiger 
Höhe. Dort verschmelzen Roboter 
und Mensch mehr und mehr. Noch 
ist nicht klar, welche Wendungen 
genau die Story nehmen wird, auf 
jeden Fall wird das Helden-Trio 


I, Robot: Die Idee von einer Welt, in der Mensch und Robo- 
ter mehr und mehr verschmelzen, hat Potenzial. 
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recht bald seine eigenen Entschei- 
dungen infrage stellen. Wetten, 
dass die drei bald der Revolution 
beitreten? Das machen Videospiel- 
charaktere nämlich verdammt oft. 
Und Binary Domain scheint ohne- 
hin recht stark auf Klischees zu set- 
zen. Da liegt dann auch der Hund 
begraben: bei den Klischees! 


NICHT ZEITGEMÄSS 

Keiner der drei Kämpfer gewinnt 
mit seinem Design. Da wären ein 
Chris-Redfield-Klon, eine grazile, 
blasse Dame sowie ein schwer 
bewaffneter Muskelprotz. Das 
überzeugt uns nicht so wirklich. 
Angesichts der Tatsache, dass Bi- 
nary Domain vor allem westliche 
Spieler ansprechen will, sind derlei 
08/15-Klischees unverständlich. 


Abd; 


Vielleicht ist Nagoshis Talent bei 
schrägen Japano-Titeln besser 
aufgehoben? Wir bleiben jedenfalls 
etwas skeptisch und hoffen auf 


bessere Gameplay-Ideen. SST 

Heieiei, ich weiß ja nicht. 
Wäre da nicht diese span- 
nende Zukunftsvision mit 

- einem zweigeteilten Tokio 

> | sowie die unerbittlichen 
А Robo-Gegner, die auch 

noch weiterkämpfen, wenn 
ihnen mehrere Gliedmaßen 


fehlen – ich würde dem 
Spiel kaum eine Chance geben. Denn mit dem 
Charakterdesign werde ich überhaupt nicht 
warm. Die stereotypen Charaktere wirken mir 
viel zu plump und überhaupt nicht originell. Das 
kenne ich von Nagoshi-san auch anders. Seine 
Yakuza-Spiele boten schillernde Charaktere und 
abgedrehte Ideen. Vielleicht hätte der Schuster 
hier bei seinen Leisten bleiben sollen. Aber 
noch ist es ohnehin zu früh für irgendwelche 
wertenden Urteile! Wer weiß, vielleicht entpuppt 
sich dieses hässliche Entlein noch als Schwan? 


INFOS 
НегѕїеПег:............................. Sega 
Entbwiekler..., sonen nenn Sega 
Termin: ...................-.... Nicht bekannt 
WERTUNGSTENDENZ 
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‚Geistes! 
Lt GE ene 
Explosion, die andere Feinden 


Online-Rollenspiel > Welcher 
Comic-Freund hat sich nicht ins- 
geheim schon einmal gewünscht, 
einen Superhelden zu verkör- 
pern? Gemeinsam mit Superman 
Feinde zu verdreschen oder zu- 
sammen mit Lex Luthor Metro- 
polis zu terrorisieren? Zumindest 
virtuell geht dieser Wunsch dank 
DC Universe Online nun endlich 
in Erfüllung. 


BRAAAINS! 

Die Hintergrundgeschichte von 
DCUO spielt in einer fiktiven, 
von den zahlreichen Comic- 
Vorlagen abweichenden Welt. 
In einer großen Schlacht seg- 
nen beinahe alle Superhelden 


und -schurken, darunter Flash, 
Green Lantern, Batman, Joker, 
Harley Quinn, Wonder Woman 
und Superman, das Zeitliche. 
Als einer der letzten Überleben- 
den wird Lex Luthor kurz darauf 
Zeuge, wie der außerirdische 
Unhold Brainiac das Wissen der 
Erde „extrahieren“ will — das be- 
deutet, Großteile des Planeten 
zu dematerialisieren und die so 
gewonnenen Informationen zu 
speichern. Herr Luthor klaut da- 
raufhin eine Handvoll Mikroro- 
boter mit diesen gespeicherten 
Informationen und reist in der 
Zeit zurück. Dort warnt er die 
Superhelden und schießt die Mi- 
kroroboter in die Erdatmosphä- 


Е Talentiert: In einem MMORPG dürfen natürlich 
Talentbäume nicht fehlen. Pro Charakter gibt's fünf. 
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Quinn im Duell mit Memme Robin. 


re. Diese sogenannten Exobytes 
befallen daraufhin normale Zivi- 
listen und verwandeln sie in eine 
neue Armee von Übermenschen. 
Als ein solcher kämpft ihr fortan 
unter der Führung der bekannten 
Comic-Charaktere gegen Brai- 
niacs Schergen und tragt alte 
Animositäten zwischen Helden 
und Schurken aus. 

Nach dieser Einleitung in die 
Hintergrundgeschichte erstellt ihr 
euch in einem sehr komfortablen 
Editor den Charakter eurer Wahl. 
Ob ihr euch dabei von einer be- 
kannten Comic-Persönlichkeit 
inspirieren lasst oder gänzlich 
frei herumfuhrwerkt, bleibt euch 
überlassen. Neben Fraktions- 


KEE EE EE 


ДР: 


Diese grün gewandete, beflügelte Dame verfügt über Naturkräfte und ist damit 
prädestiniert für den Heilerjob, den sie sich mit magiebegabten Charakteren teilt. 


EXTRAKOSTEN 


Wie bei vielen MMOGs gibt 
auch in DCUO ein Abo-System. 


Für die meisten Konsolenspieler mag 
es sich zuerst komisch anhören, dass 
sie nach dem Kauf des Spiels noch 
eine monatliche Gebühr abdrücken 
müssen. Auf dem PC hat sich dieses 
Abonnement-System für Online- 
(Rollen)Spiele jedoch schon seit Lan- 
gem durchgesetzt. Bei DC Universe __ 
Online gilt folgendes Kostenmodell: 

€ 12,99 für einen Monat, € 34,99 

für drei Monate oder € 64,99 für 
sechs Monate. Die 12-Monats- und 
Lebenszeit-Abonnements für € 119,99 
beziehungsweise € 179,99 bleiben 
jedoch erst einmal PC-Spielern vor- 
behalten. Wenn ihr euer Abonnement 
kündigt, habt ihr keinen Zugriff mehr 
auf das Spiel, eure Charaktere bleiben 
aber erhalten. 


zugehörigkeit (Gut oder Böse) 
und Aussehen bestimmt ihr die 
Art eurer Bewaffnung und Fort- 
bewegung, eure Spezialkräfte 
sowie einen prominenten Men- 
to. [Neben unterschiedlichen 
Story-Details legt ihr so die ver- 
fügbaren Talentbäume und die 
tragbare Ausrüstung fest. Nettes 
Detail: Egal welche Gegenstände 
ihr später anzieht, ihr dürft unab- 
hängig davon entscheiden, wie 
euer Charakter aussieht. Sowohl 
euer Anfangslook als auch jede 
gefundene Rüstung wird näm- 
lich gespeichert und lässt sich in 
einer Art zweites Inventar als äu- 
Вепісһ dargestellte Erscheinung 
auswählen. 
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DER CHARAKTER-EDITOR - SUPERHELDEN SELBST GEMACHT 


Für so manchen Rollenspieler steht und fällt der Spielspaß mit den Individualisierungsmöglichkeiten seines Charakters — gerade bei einem Online-Rollenspiel, mit dem 
unzählige Stunden verbringt. Wir stellen euch anhand eines (nicht ganz ernst gemeinten) Beispiels die Optionen des DCUO-Editors vor. - 
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Statur und Persönlichkeit: Als Erstes bestimmen N Mentor und Kräfte: Je nachdem welchen Mentor wir 


wir Körpergröße und Persönlichkeit des Charakters. 
Unsere Wahl fällt auf einen großen und ernsthaften 
Helden — welcher Supermensch ist schon scherzhaft? 


bestimmen, gibt es andere Questreihen und Rüstungen — 
wir wählen Superman. Die Kräfte unseres Helden erinnern 
jedoch an Batman: Er arbeitet mit technischen Spielereien. 
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affen und Fortbewegung: Was passt besser zu < "ën Haut: Wir haben also einen massigen, schnellen Helden 
einem bulligen Helden als Supergeschwindigkeit?! Okay, Vu N mit zwei Knarren. Nun ist der gute zusätzlich auch noch 
eine ganze Menge, aber egal. Zudem spendieren wir ihm | = d ein Tiger. Erschaffen wir den Albtraum für alle Schurken? 
ein Set aus zwei Handfeuerwaffen. Eine schwer bewaffnete, schnelle, riesige Raubkatze? 
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Kopf und Gesicht: Da unser Held ein Fell Klamotten: Wir könn 

hat, entscheiden wir uns gegen zusätzliches natürlich in ein enges Superhelden-Dress stecken. Tun 
Haupthaar und auch gegen einen Helm. Eine в Р ; wir aber nicht, denn zu Sonnenbrille und Doppelpistolen 
schicke Sonnenbrille muss aber schon sein! passen Hip-Hop-Klamotten wie die Faust aufs Auge! 


57 


| Profit: Fertig ist unser Gangsta-Kater-Oger mit dem 
дебен | р e . J schicken Namen Fluff Daddy. Ob die Gegner allerdings 
A nb „б N nicht eher vor Lachen als vor Angst umfallen, wissen wir 
4 d nicht. Feldstudien werden Näheres ergeben. 


Farbe: Gut, bei einem Tigerfell brauchen 
wir nicht großartig was an der Farbe ändern. 
Dafür kolorieren wir die Klamotten um, denn 
Ballonseide muss schließlich türkis sein. 
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сомса bierger 


Chef im Ring: Am Ende einer jeden Instanz wartet ein besonders kniffliger 
Bossgegner. Ohne Heiler seid ihr hier meist aufgeschmissen. 


JÄGER UND SAMMLER 
Nach einem kurzen Tutorial, indem 
ihr von einem Brainiac-Schiff ent- 
kommt, landet ihr in einer der bei- 
den bekannten Städte Metropolis 
oder Gotham City. Die anfäng- 
lichen Quests halten sich dabei 
weitestgehend an Genre-Stan- 
dards: Töte x Gegner und sammle 
y Gegenstände! Da euer Charak- 
ter nun mal mit übermenschlichen 
Fähigkeiten gesegnet ist, fallen 
diese Aktivitäten zumindest eine 
Ecke großspuriger als bei der 
Konkurrenz aus. Als Schurke 
etwa verwandelt ihr Passanten in 
Dämonen, als Held beschützt ihr 
Unschuldige vor fiesen Monstern 
und Robotern. Wirklich innovative 
Questmechaniken sucht man je- 
doch zumindest während der ers- 
ten 10 bis 20 Spielstufen vergeb- 
lich. Hier bietet DCUO gehobenen 
Genredurchschnitt – nicht mehr, 
aber auch nicht weniger. 

Etwas eigenständiger wirkt da 
schon das Kampfsystem. Zwar 


hängt euer verursachter Scha- 
den nach wie vor von rollenspiel- 
typischen Zahlenwerten ab und 
auch die auslösbaren Spezialatta- 
cken kennt man von der Konkur- 
renz. Die Ausführung all dessen 
erinnert jedoch mehr an Third- 
Person-Actionspiele als an ein 
RPG. Mit der Zeit lernt ihr immer 
mehr Kombo-Attacken, die ihr mit 
unterschiedlichen Tastenkombi- 
nationen auslöst. Der Haken an 
der Sache: Das Kampfsystem 
verkommt mitunter zu reinem But- 
tonmashing. Am Ende größerer 
Questreihen vermöbelt ihr übri- 
gens des Öfteren an der Seite be- 
kannter Comic-Charaktere andere 
Comic-Charaktere. Beispielswei- 
se befreit ihr als Schurke Harley 
Quinn aus Robins Fängen – das 
sorgt für mächtig Atmosphäre. 
Für besiegte Gegner und er- 
ledigte Quests erhaltet ihr Aus- 
rüstungsgegenstände, Geld und 
Erfahrungspunkte. Bei einem Stu- 
fenaufstieg verteilt ihr Talentpunkte 


See 


Echstrem: Auch Reptilien lassen sich mithilfe des Editors basteln. In Verbindung 
mit Armee-Klamotten und Kalaschnikow ergeben sich lustige Kombinationen. 


auf insgesamt fünf verschiedene 
Talentbäume. Vier davon bestimmt 
ihr durch die Wahl eurer Superkräfte 
(2 Talentbäume), eurer Bewaffnung 
(1) sowie eurer Fortbewegungsart 
(1) bei der Charakter-Erstellung. 
Der fünfte Talentbaum ist immer 
derselbe und enthält Superkräfte 
bekannter Helden, etwa Super- 
mans Röntgenblick. Dadurch er- 
gibt sich eine enorm hohe Zahl an 
verschiedenen „Klassen“. Ein flie- 
gender Feuermagier mit Maschi- 
nengewehr ist genauso möglich 
wie ein akrobatischer Heiler mit 
einer Zweihandwaffe - vorbildlich! 

Nach rund zehn Stufen eröff- 
nen sich euch erstmals Spielin- 
halte abseits normaler Quests. So 
stürzt ihr euch in PvP-Duelle oder 
Vier-Spieler-Instanzen. Ab der 
Maximalstufe 30 nehmt ihr gar an 
Schlachtzügen teil. Während der 
Beta-Phase konnten wir jedoch 
nur wenige Instanzen besuchen. 
Die spielen sich chaotischer als 
von MMORPGs gewohnt, da auch 


Invasion: Die Hintergrundstory rund um Brainiacs Angriff auf die Erde wird mit schicken Comic-Bildchen erzählt. 
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kleinere Alleingänge möglich sind 
und man sich nur für Bosskämp- 
fe sammelt. Aber ihr verkörpert ja 
auch einen Superhelden! 

Da wir noch nicht absehen kön- 
nen, wie die Langzeitmotivation 
ausfällt und ob ein paar kleinere 
Bugs und Unzulänglichkeiten (das 
Chat-System ist ein Krampf!) aus- 
gebessert werden, haben wir uns 
in dieser Ausgabe noch gegen ei- 
nen Test entschieden. SL 


MEINUNG 
= SASCHA LOHMÜLLER 


Ich spiele jetzt schon 

seit der Erfindung von 
Energydrinks und Pizza- 
bringdiensten Online-Rol- 
lenspiele und ich muss sa- 
gen, dass ich bisher selten 
von einem Titel überrascht 
wurde. DC Universe Online 
war jedoch so ein Fall. Mit 
den bisher erschienenen Superhelden-MMOGs 
auf dem PC konnte ich nämlich herzlich wenig an- 
fangen. Bei DCUO jedoch sprang der Funke sofort 
über. Die gelungene Atmosphäre zieht den Spieler 
gleich in ihren Bann, gerade wenn man mit den 
Comics und Filmchen groß geworden ist. Dank 
des umfangreichen Editors ist es außerdem ein 
Heidenspaß, sich einen Helden (oder Schurken) 
nach eigenem Geschmack zusammenzuschustern 
und fortan an der Seite von Batman, Superman, 
Joker, Riddler und wie sie alle heißen in die 
Schlacht zu ziehen. Aufgrund der für ein MMORPG 
relativ kurzen Spielzeit, die ich in der Beta und seit 
ein paar Tagen auch in der Live-Version verbringen 
konnte, lässt sich jedoch noch nicht sagen, ob 
DCUO genug Inhalte bietet, um langfristig zu mo- 
tivieren. Zudem habe ich persönlich noch Zweifel, 
ob sich ein Abo-System auf der PS3 durchsetzen 
kann. Lassen wir uns überraschen. 
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= DATEN 
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Termin: 


Sony 
Sony 
12. Januar 2011 
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E Lost?! Das mysteriöse Eiland des neuen Tomb Raider birgt allerhand finstere Geheimnisse, wie Lara nach und nach erfährt. 


=i TOMB RAIDER 


Manch einer wird nicht älter, sondern besser. 
Das könnte auf Lara Croft auch zutreffen. 


Action-Adventure > wie 
entsteht eine professionelle 
Überlebende? Eine Hel- 
din? Eine Ikone? Die Spiele- 
schmiede Crystal Dynamics 
möchte euch genau das mit 
ihrem neuen Projekt zeigen. 
Als Studienobjekt dient 
dabei nicht irgendeine Fi- 
gur, sondern die Grande 


Dame des Videospiels 


М höchst persönlich: 
Lara Croft. Um der 


britischen Archäologin die längst 
nötige Frischzellenkur zu verpas- 
sen, schickten die Entwickler das 
alte Busenwunder in Rente und 
widmeten sich stattdessen einer 
jüngeren Ausgabe dieser Figur. 
Wie bei James Bond in Casino 
Royal begleitet ihr im runder- 
neuerten Tomb Raider statt der 
fertigen, unnahbaren Heroin den 
Frischling, der erst zu seinem 
späteren Selbst finden und in sei- 
ne Rolle hineinwachsen muss. 


~ 


LOST IN TRANSPORTATION 

Mit knackigen 21 Jahren kommt 
Fräulein Croft gerade von der Uni- 
versität. Sie entstammt zwar einem 
reichen und namhaften Elternhaus, 
möchte sich aber selbst eine Re- 
putation erarbeiten und nichts ge- 
schenkt kriegen. Als sie zu ihrer ers- 
ten richtigen Expedition aufbricht, 
ahnt sie allerdings noch nicht, wie 
sich dieser Wunsch erfüllen wird. 
Sie startet ins Abenteuer, begleitet 
von einer erfahrenen Crew und ge- 


Hollywood lässt grüßen: Die Kamera ist nah am Boden, wird mit Dreck und Schmutz 
bespritzt. Solche Effekte stärken unterbewusst das Band zwischen Spieler und Heldin. 
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führt von einem gewissen Kapitän 
Conrad Roth. Dieser ehemalige 
Royal Marine startete nach seiner 
Militärlaufbahn eine erfolgreiche 
Karriere als Schatzsucher und 
avanciert zu Laras Mentor. Roth 
zählt nicht nur zu den Besten sei- 
nes Fachs, sondern pflegt oben- 
drein den Ruf, es mit Regeln und 
Gesetzen nicht zu genau zu neh- 
men, sollten diese dem Erfolg sei- 
ner Mission im Wege stehen. Aus- 
rüstung und Team scheinen also 
perfekt für eine erfolgreiche Gra- 
bungstour nahe der japanischen 
Küste. Dummerweise kommen die 
Artefaktsucher dort niemals an. Ein 
gewaltiger Sturm setzt den Aben- 
teurern mächtig zu, schließlich 
bricht sogar das Expeditionsschiff 
namens Endurance entzwei. Über 
die Hälfte des Teams kommt bei 
dem Unglück ums Leben, der Rest 
wird an den Strand einer mysteri- 
ösen Insel angeschwemmt. 


FEUER UND FLAMME 

Die junge Miss Croft trifft es dabei 
reichlich unglücklich: Sie verlor 
im Verlauf der Katastrophe das 
Bewusstsein. Als sie wieder zu 
sich kommt, hängt sie kopfüber 
gefesselt von der Decke einer 
Höhle. Laras Lippe beginnt ner- 
vös zu zittern. Noch nie sah sie 
sich mit echter Gefahr oder gar 
dem Tod konfrontiert. Als sie ne- 
ben sich einen weiteren Gefange- 
nen erblickt, reißt sie entsetzt die 
Augen auf: Sie erkennt in ihrem 
Leidensgenossen ein ehemaliges 
Crewmitglied wieder. Ehemalig 
im Sinne von mittlerweile verstor- 
ben. Auf nicht natürliche Weise. 
Die sonst so taffe Britin verfällt in 
Panik und zappelt hysterisch wie 
unter Krämpfen. Dabei gewinnt 
sie etwas Schwung und stößt ver- 
sehentlich an den neben ihr hän- 
genden Kadaver. Dieser kommt 
durch den Aufprall einer Fackel 
zu nahe und geht in Flammen auf. 
Lara schießt daraufhin ein Gedan- 
ke durch den Kopf: „Ich werde 
nicht so sterben!“ Lara schwingt 
hin und her. Erst ganz leicht, dann 
stärker. Sie spricht sich selbst 
Mut zu, „Das wird weh tun. Aber 
es muss sein.“, bis sie schließlich 
die brennende Leiche neben sich 
erreicht und so ihre eigenen Fes- 
seln entzündet. Wie recht sie nur 
hatte: Der brennende Schmerz ist 
Lara anzusehen, das vor Kurzem 
noch schöne Gesicht verzieht sie 
unter Höllenqualen. 


www.playdrei.de 


SCHMERZ, LASS NACH 

Na, könnt ihr euch das kokelnde 
Fleisch vorstellen? Spürt ihr den 
Schmerz? Leidet ihr schon mit 
Lara mit? Dann hätten Crystal Dy- 
namics ihr Ziel erreicht. Dennoch 
treibt es das Team noch weiter: 
Realistisch geben die verkohl- 
ten Stofffetzen nach, Lara stürzt 
schließlich von der Decke und lan- 
det unsanft auf dem Boden. Aller- 
dings fährt ihr bei der Landung ein 
im Boden steckender Metallspieß 
tief in den Leib. Lara und der Spie- 
ler ziehen den Spieß gemeinsam 
aus dem geschundenen Pixelkör- 
per, Blut und Dreck vermischen 
sich zu einer Einheit, die deutlich 
macht: Lara ist nicht mehr die per- 
fekte, unverwundbare Superhel- 
din. Lara ist jetzt ein Mensch. 


1 ` IN b~ 
Zum Niederknien: Crystal Dynamics legt bei Tomb Raider großen Wert da- 
rauf, dass Verletzungen oder Erschöpfung glaubwürdig dargestellt werden. 
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HANDWERKERIN 

Natürlich beginnt an dieser Stelle 
erst das Abenteuer. Kurz nach ih- 
rer Befreiung entdeckt Lara einen 
der Ureinwohner der Insel. Er ver- 
folgt die junge Frau, möchte sie 
wieder einfangen. Am Ende ihrer 
Flucht erreicht sie immerhin ein 
improvisiertes Camp der anderen 
Überlebenden. Dort kann sie neue 
Kraft tanken. Allerdings nicht zu 
lange: Die Verbliebenen müssen 
schnellstmöglich von der Insel 
verschwinden und dazu deren 
Geheimnisse lüften. Um dieses 
Abenteuer zu bestehen, muss 
Lara Waffen und Werkzeuge im- 
provisieren, physikbasierte Rätsel 
lösen und langsam zu der strah- 
lenden Kultfigur heranwachsen, 
die sie bisher darstellte. Per Skill- 


oden, um selbst heftige Stürze realistisch abzubilden. 


system verbessert ihr Laras Ath- 
letik und Kraft, erreicht so neue 
Abschnitte der Insel. Die Entwick- 
ler haben sich viel vorgenommen: 
glaubwürdige, organische Rätsel, 
die nicht konstruiert wirken. Eine 
lebendige, physikalisch weitge- 
hend korrekt simulierte Umwelt 
(auch in Hinsicht auf Elemente wie 
Feuer und Wasser). Interessante 
Charaktere, die sich weiterentwi- 
ckeln. Erkundungstrieb und Auf- 
leveln, actionreiche Kämpfe, eine 
spektakuläre Optik. Bis jetzt sind 
all das Wünsche, Hoffnungen, 
Versprechungen. Sollte Crystal 
Dynamics diese aber tatsäch- 
lich umsetzen – dann dürfte Lara 
Croft mit Tomb Raider eines der 
eindrucksvollsten Comebacks der 
Spielegeschichte gelingen! GPS 


MEINUNG 


Als ich vor Kurzem erneut 
die letzten Lara-Abenteuer 
spielte, ging mir die 
Frage durch den Kopf: 
„Wie könnte man diese 
f Serie wieder interessant 
machen?“ Kurz darauf 
präsentierten mir die 
Entwickler ein Füllhorn an 
Antworten. Dummerweise fehlt halt noch die 
Umsetzung. Und solange ich diese kniffligen 
Konzepte nur lesen, nicht aber selbst spielen 
kann, solange werde ich zweifeln müssen. 
Dennoch ist meine Neugier geweckt, denn 
Lara könnte mit ihrem nächsten Abenteuer das 
Medium Spiele einmal mehr voranbringen. 
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Mir wurde gesagt, dass sie hier ist. Kann ich zu Ihr? 


Gut eingebaut: Toll, wie die Yoostar-Software euch auch hinter bestimmten Kulissen in die Szene einbaut. 


Шуоо 


Yoostar 2 hatte ich über- 
haupt nicht auf dem Radar. 
Obwohl die Entwickler 
damals auf der E3 2010 
einen ziemlichen Rummel 
verursacht haben, weil sie 
überraschend Spock- 
Darsteller Leonard Nimoy 
als Werbefigur präsen- 
tierten. Unser Terminkalender war damals aber 
bereits voll, wir zuckten mit den Schultern und 
vergaßen die Sache bald wieder. Nach dem 
ersten Anzocken werde ich das Teil jedoch im 
Auge behalten. Die Idee mag nur wenige sehr 
spezielle Spieler ansprechen, die dafür umso 
glücklicher machen. Ich kann mir vorstellen, 
dass man hier mit ein paar billigen Verklei- 
dungen und Requisiten tolle Remakes zaubern 
kann. Und eine Improvisations-Option gibt es 
ebenfalls. Da kommen mir doch glatt ein paar 
Ideen für die nächste play®-DVD! 


ANZEN 
Hersteller: .............. Namco Bandai/Yoostar 
Entwickler:................ Blitz Games Studios 
Тептїп:......................25. Februar 2011 


WERTUNGSTENDENZ 
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Ihr könnt die wich- 
tigsten Monologe der Filmge- 
schichte auswendig rezitieren? 
Ihr blüht auf, sobald eine Kamera 
auf euch gerichtet wird? Und so- 
bald jemand sagt „This is Mad- 
ness!“, brüllt ihr reflexartig: „This! 
Is! SPARTAA!“? Dann kommt hier 
euer Spiel. Yoostar 2 ist für Filme, 
was die SingStar-Spiele für Musik 
sind. Der Move-exklusive Titel 
beamt euch in bekannte Szenen 
von 80 bekannten Hollywoodfil- 
men und einigen Serien. Via PSN- 
Store sollen außerdem hunderte 
weitere Szenen zum Kauf ange- 
boten werden. Das Spielprinzip 
entspricht dabei dem SingStar- 
Konzept: Ihr müsst die Texte eu- 
rer Rolle möglichst präzise nach- 
sprechen und obendrein stets die 
korrekte Pose wahren. 


TECHNIK MIT TÜCKEN 

Beim Anspielen von Yoostar 2 
lernten wir schnell eine wichtige 
Sache über die Technik, die euch 
ins Spiel beamt. Darum kümmert 
sich die Eye-Kamera, wobei die 
Software ihr Bestes gibt, um euch 
möglichst genau auszuschnei- 


OTAR 2 


Karaoke für Filme! 


den. Ärgerlich: Dazu müssen die 
Spieler vor jeder Szene kurz aus 
dem Bild treten. Außerdem sorgt 
das Licht von Leuchtstoffröhren 
für Probleme beim Ausschneiden 
eures Körpers. Wenn die Sache 
dann aber klappt, ist das Ergebnis 
wirklich beeindruckend. Ihr werdet 
nicht nur plump in die Filmszenen 
geklebt, sondern auch hinter be- 
stimmte Kulissen. Der Effekt sorgt 
sofort für ein belustigtes Schmun- 
zeln. Es ist eine tolle Sache, sich in 
seinem Lieblingsstreifen zu sehen. 


DIE KOMPLETTE FILM-LISTE 


In der deutschen Version von Yoostar 
2 werden insgesamt 80 Szenen 

aus folgenden Filmen und Serien 
enthalten sein. 

300 Meine Frau, ihre 


..und dann kam Schwiegereltern 
Polly und ich 


American Pie Meine Braut, ihr 
illuminati Vater und ich 


Ich glaub’ mich Меп d plack 
tritt ein Pferd Die Mumie 


Apollo 13 Norbit 
Baby Mama Der verrückte 


Beverly Hills Cop Professor 


Г Ў Die Braut des 
Der wilde wilde М 
Westen EE 


1, Blues Brothers wer 
ehe Rocky Balboa 


Í der Ti Scarface — Toni, 
er Titanen das Narbengesicht 
nz aus 


Shaun of the Dead 
Zamunda 


CSI:Mia Schlappschuss 
wf des 


Die Geheimnisse 
Monats 


der Spiderwicks 
erris macht blau 


Raumschiff Enter- 
rrest Gump 


prise — Das nächs- 
Frankenstein 
Gladiator 
Der Pate 


te Jahrhundert 
Grease \ 
I Am Legend 


umschiff 
The Italian Job 


Enterprise 
man Returns 
Karate Kid 
Kick-Ass 


erminator 
Hangovı 
Top = Sie 
fürchten r 
Kindergarten Cop 
King Kong nicht 
Mad Men Der Zauberer Кш 
Matrix von 02 


od noch Teufel 
Tropic Thun! 
Matrix Revolutions Zoolander 


Viel Rauch um 


Die schönsten Szenen lassen sich 
übrigens auf die Yoostar-Webseite 
hochladen, wo sie dann sogar 
Auszeichnungen gewinnen kön- 
nen. Eine Anbindung für Facebook 
und Twitter gibt es ebenfalls. Der 
Spielverlauf ist allerdings nicht der 
flotteste und das Nachsprechen 
von Filmszenen, die man sich 
vorher eingeprägt hat, ist nicht 
ansatzweise so intuitiv und mit- 
reißend wie Karaoke. Yoostar 2 
spricht also konkret Filmfans und 
Hobby-Schauspieler an. SST 


Viel Rauch um nichts 


Hat jemand Kafter? 


E Schnelles Spiel 


Lange Liste: Die Szenen-Liste ist alphabetisch nach Filmtiteln sortiert. Es kann 
ganz schön dauern, bis man seinen Lieblingsstreifen gefunden hat. 


wwvw.playdrei.de 


Alle Bilder: play® 


Alle Bilder: 2K Sports 


Boris Becker und Pete 
Sampras lieferten sich einst pa- 
ckende Duelle um die Tennis- 
Krone und ähnlich verhält es 
sich auch im Bereich der Tennis- 
Videospiele. Dort gibt es nämlich 
seit Jahren einen Zweikampf zwi- 
schen 2K Sports’ Top Spin- und 
Segas Virtua Tennis-Reihe. Wir 
haben den mittlerweile vierten Top 
Spin-Ableger in einer Vorschau- 
Version angespielt und schildern 
euch erste Eindrücke. 


LEBENDE LEGENDEN 

Das Beste vorweg: Die großen 
Duelle zwischen Becker und 
Sampras dürft ihr nun selbst auf 
dem virtuellen Tennisplatz aus- 
tragen, beide Legenden sind 


nämlich in Top Spin 4 spielbar, 
zusammen mit einigen anderen 


Volle Konzentration: Andre Agassi holt zum Schlag aus. 
Wenn das Timing stimmt, folgt ein knallharter Cross-Ball. 


wwvw.playdrei.de 


Ex-Spielern wie Jim Courier oder 
Andre Agassi. Selbstverständlich 
sind aber auch aktuelle männ- 
liche und weibliche Stars wie 
Federer, Nadal oder die Williams- 
Schwestern mit von der Partie. 


VON LOBS UND STOPPS 

Die Top Spin-Reihe ist bekannt 
dafür, dass das Gameplay deut- 
lich simulationslastiger ist als das 
des großen Konkurrenten Virtua 
Tennis. Das war gleichzeitig aber 
auch das größte Problem von 
Top Spin. Denn die Einstiegshür- 
de war stets sehr hoch und viele 
Spieler griffen für das schnelle 
Match zwischendurch lieber zu 
Segas Tennisspiel. Wohl nicht 
zuletzt deshalb geht man in Top 
Spin 4 nun einen anderen Weg. 
Die Steuerung wurde komplett 


überarbeitet: Das Spiel setzt nun 
voll aufs Timing. Um eurem Geg- 
ner perfekte Top Spins und Slices 
um die Ohren zu hauen, müsst ihr 
den Schlagknopf, möglichst kurz 
bevor euer Spieler den Ball trifft, 
loslassen. Auf Wunsch könnt ihr 
euch ein permanentes visuelles 
Feedback zu eurem Timing ein- 
blenden lassen, was vor allem 
am Anfang sehr hilfreich ist. Im 
Gegensatz zu älteren Ausgaben 
landen misslungene Schläge 
aber nicht grundsätzlich im Aus 
oder Netz, sondern sind einfach 
nur schlechter platziert, was wie- 
derum eurem Gegner die Mög- 
lichkeit bietet, mit einem besser 
getimten Schlag den Punkt zu 
machen. Diese Mischung aus Ar- 
cade und Simulation funktionierte 
in der Vorschau-Version sehr gut 


Die Legende: In Top Spin 4 darf Boris Becker endlich 
wieder das tun, was er am besten kann: Tennis spielen! 


und es ergaben sich lange und 
spannende Ballwechsel. 


GRAFIKPRACHT 

In puncto Optik war die Top Spin- 
Reihe sowieso schon immer füh- 
rend und auch die vierte Ausgabe 
sieht wieder fantastisch aus. Die 
Spieler sind toll modelliert und 
besitzen eigene Bewegungsab- 
läufe und Jubelposen und auch 
die originalen Tennis-Arenen sind 
deutlich wiederzuerkennen. PS 


das neue Schlag-Timing 


E) verinnerlicht hat, aufgrund 


des einblendbaren Treffer-Feedbacks weiß ich 
aber stets, was ich falsch gemacht habe. Und 
auch die Tatsache, dass ich endlich mal selbst 
Bumm-Bumm-Boris und andere Tennislegenden 
spielen darf, hat mir sehr gut gefallen - obwohl 
mir bislang leider noch kein Becker-Hecht 
gelungen ist. Die berühmte Becker-Faust habe 
ich aber bei Matches gegen die Kollegen schon 
einige Male geballt! 


Mir persönlich gefiel 2Ks 
Top Spin-Reihe schon im- 
mer sehr gut und auch der 
vierte Ableger hat mich 
wieder begeistert. Zwar ist 
für Veteranen einiges an 
Training vonnöten, bis man 


| INFOS Ҹ 
Hersteller.,. 0. 2K Sports 
Entbwiekler.., 222000. 2K Czech 
Termin... 18. März 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Nach einem kurzen 
Kopfkratzen angesichts der 
lustig klingenden Spielidee 
schob ich meine Skepsis 
beiseite und nahm den 
Controller in die Hand — und 
siehe da: Stacking schlug 
mich sofort in seinen Bann. 
Einerseits finde ich den Stil 
höchst spannend: Zwischensequenzen in Stumm- 
filmoptik, liebevoll bemalte Puppen und die kre- 
ative Spielwelt sind einfach noch unverbraucht. 
Auf der anderen Seite kann das Spielprinzip 
überzeugen, denn sowohl Gelegenheitsspieler als 
auch Puzzle-Nerds, die jedes Rätsel lösen wollen, 
finden ausreichend Beschäftigung in diesem 
super zugänglichen Knobel-Abenteuer. Und es 
gibt sogar so etwas wie einen Mehrspielermodus: 
Sobald nämlich beim Spielen jemand zusieht, 
dauert es nicht lange, bis Ihr Ratschläge wie 
„Versuch das mal!“ oder „Schlüpf in die Olle da!“ 
zu hören bekommt. 


ANZEN 
Hersteller: iniinis nestora kni onie THQ 
Double Fine 
Тейтіп:. аа 22. Februar 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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T Ar 


kaf CSN ПЕ Заре 
a с nr ШОШ» 


Von Double Fine 
ist man Schräges gewohnt: Das 
Studio hat mit Psychonauts, Brü- 
tal Legend und dem PSN-Titel 
Costume Quest ein ums andere 
Mal seine geballte Kreativität un- 
ter Beweis gestellt. Jüngstes Werk 
der wahnsinnigen Kalifornier: Sta- 
cking, ein Adventure mit einzigar- 
tiger Grundidee! Alle Charaktere in 
dem Download-Spiel sind nämlich 
sogenannte Matrjoschkas, also 
aus Holz geschnitze Stapelpup- 
pen, wie man sie vor allem aus 
Russland kennt. Die Entwickler 
schöpfen daraus ein paar abge- 
fahrene Spielideen und betten sie 
in eine herzerwärmende Story ein. 


nn in i 
Verloren: Charlies Suche nach seiner Familie wird in 
witzigen Dialogen und kurzen Cutscenes vorangetrieben. 


So funktioniert’s: Der kleine Charlie klettert in eine Figur hinein, die 


— 


gt Fan nn 


VORSICHT, HOCHSTAPLER! 

Held der Geschichte ist Charlie 
Blackmore, ein besonders klein 
geratener Junge, der zu Spielbe- 
ginn von seiner Familie getrennt 
wird und sich nun auf die Suche 
nach der Verwandtschaft macht. 
Verrückt: Aufgrund seiner geringen 
Körpergröße kann Charlie in sämt- 
liche Charaktere hineinschlüpfen, 
die sich in den grafisch schön um- 
gesetzten Levels herumtreiben. 
Alle Figuren besitzen individuelle 
Fähigkeiten, die Charlie sich so 
kurzzeitig zunutze macht. Die 


Entwickler versprechen nämlich, 
dass jede Aufgabe mehrere krea- 
tive Lösungswege bieten wird, je 


Schick: Der Grafikstil wirkt unverbraucht. Die Charaktere be- 
wegen sich natürlich recht steif - es sind immerhin Holzpuppen! 


wiederum in andere, größere Charaktere schlüpfen kann. 


Das brandneue Adventure der Brütal-Legend-Schöpfer. 


nachdem, in welchen Figuren man 
steckt. In Gestalt einer Möwe kann 
Charlie etwa durch hochgelegene 
Fenster fliegen, als Kellner mogelt 
er sich in Restaurantküchen und 
als hübsches Mädchen verkleidet 
lenkt er willensschwache Tor- 
wächter ab. Action braucht es da 
nicht, Story und Rätsel bestimmen 
den sympathischen Spielablauf. 
Obendrein hat Double Fine viele 
Extras und Sammelaufgaben in 
die Levels eingebaut, damit man 
sich auch abseits der Story be- 
schäftigen kann. Das von THQ 
vertriebene Spiel ist ab 22. Febru- 
ar als Download über Playstation 
Network verhältlich. JK/FS 


wwvw.playdrei.de 


Alle Bilder: THQ 


Alle Bilder: Namco Bandai 


ш Abgefahren: Das Monsterdesign im eigenwilligen Anime-Stil ist wirklich klasse. 


Шр GODS EATER BURST 


PS3 


Nach Capcom und Square Enix bläst nun auch Namco Bandai zur Monsterjagd. 


Rollenspiel > Nachdem Cap- 
com mit seiner Monster Hunter- 
Reihe gezeigt hat, wie gut solche 
Spiele für die PSP laufen, zogen 
andere Publisher natürlich nach: 
Square Enix mit Lord of Arca- 
na und Namco Bandai mit Gods 
Eater Burst. Während wir das 
erstgenannte Spiel bereits in die- 
ser Ausgabe testen, konnten wir 
Gods Eater Burst nur als Vorab- 
version anspielen. Die bot aller- 
dings Grund, sich auf den Release 
des Titels zu freuen. Der erschien 
übrigens bereits vor einem Jahr 
unter dem Namen God Eater in 
Japan. Dort ist die PSP schließ- 
lich besonders populär. 


MAN SPRICHT ENGLISCH 
Gleich zu Beginn des Spiels begeg- 
net euch ein gewisser Johannes 


E Hauptfigur: Euer individueller Spielch 


www.playdrei.de 


arakter wird immer 
wieder in die über 90 Zwischensequenzen eingebunden. 


von Schicksal. Hach, diese Japa- 
ner und ihre Liebe für die deutsche 
Sprache! Allerdings bleibt dieser 
kuriose Name das einzige deutsche 
Wort im Spiel. Gods Eater Burst 
erscheint bei uns ausschließlich in 
englischer Sprache. Die Story des 
Spiels dreht sich um die Aragami: 
böse Monster, die plötzlich die 
Erde heimsuchen. Töten kann man 
sie nur mit speziellen Waffen, den 
sogenannten God Arcs, die an ihre 
Träger gebunden sind. Einen da- 
von spielt ihr und erledigt dabei die 
klassische Kombination aus dem 
Absolvieren von Aufträgen, dem 
Sammeln von Ressourcen und 
dem Verbessern eurer Ausrüstung. 
Bis zum Abspann habt ihr einige 
Dutzend Spielstunden vor euch, in 
denen ihr immer mächtigere Ara- 
gami erlegt. 


COOLE DESIGN-IDEEN 

Beim Anspielen der ersten Mis- 
sionen hatten wir recht viel Spaß. 
Kl-Kameraden für Solo-Spieler 
sind eine schöne Idee, es gibt in 
den Umgebungen obendrein kei- 
ne Ladepausen wie bei Capcoms 
Vorbild und das Monster-Design ist 
wirklich sehenswert. Das Kampf- 
system basiert zwar auf nur weni- 
gen Tasten, dafür gibt es eine Viel- 
zahl an taktischen Möglichkeiten. 
Bis ihr wisst, welche Munition bei 
welchem Gegnertyp angebracht 
ist und wann ihr eure Waffe zum 
Schwert, zum Schild oder zur Ka- 
none verwandeln solltet, ist ei- 
niges an Übung notwendig. Dass 
wir ganz schnell von Gods Eater 
Burst begeistert waren, lag dann 
an einer aberwitzigen Spezial- 
fähigkeit. Wenn ihr die Dreieck- 


E Fette Wumme: Die Waffen sind herrlich übertriebene 
Riesenapparate, die per Knopfdruck ihre Form ändern. 


Taste gedrückt haltet, verwandelt 
sich eure Waffe in ein riesiges 
Maul und beißt beim Loslassen 
kräftig in eure Widersacher. Was 
für ein herrlicher Blödsinn! SST 


MEINUNG 


> SEBASTIAN £ 


‘STANGE 


Nachdem ich letzten 
Monat bereits den Monster 
Hunter-Klon Lord of Arcana 
anzocken konnte, spielte 
ich diesmal den Monster 
Hunter-Klon Gods Eater 
Burst an. Lustig, irgendwie. 
Aber anscheinend funktio- 
niert das Spielkonzept so 
gut, dass jeder Publisher seine Version davon 
braucht. Und nach anfänglicher Skepsis war 

ich bald recht angetan. Die schicke Grafik, der 
eigenwillige Look, das krasse Monsterdesign, 
die abgedrehten Waffen - das alles passt und 
wirkt recht eigenständig. Und da die PSP-Dichte 
in Deutschland deutlich niedriger ist als in 
Japan, begrüße ich die Möglichkeit, KI-Kämpfer 
mit in die Schlacht zu nehmen. Denn wann hat 
man schon drei Freunde zur Hand, die ebenfalls 
alle dasselbe Spiel dabei und obendrein Lust auf 
eine ausgedehnte Koop-Sitzung haben? 


в DATEN 


НегїеПег:.................... Namco Bandai 
Entwickler: ‚... Shift 
Termin: März 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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E 


Die Abgabe des Joanvar-Hefts legt hinter uns und 


alle im an sich zu уеп ie 


Auf www. RD ‚om erscheint ein 
ksstenlsser Sampler, der dem Drummer Mike ч 
Porno gewidmet ist. Wieso wir euch das 


erzählen! Weil die Bond unseres layouters Dave 
damit sehr plötzlich bekannt wurde, weil sie zwei 
Tracks beigesteuert hat. Wir freuen uns Gor 

offen, е5 geht so Positiv weiter. _ 


Damn lacht die Band vielleicht endlich mal, 


Freitag, Sl. Dezember 
Wahrend Ton und Sebastian Kein Сей 
Für Sivesterknaler ausgeben, zündelt 
Thorsten zum Jahreswechsel ein wenig 
of der Strasse vor seiner Wohnung. 
Kurz darant sichert ein Tropp Polizisten 


ос ў nden:_Do 


wieder völig Überreagiert. So schlimm ist 


Montag, 5. Janvar 


xFraktıkont Viktor 
Zippert Feiert den erste, 
Tag seiner Eee 
als ее 


= Für unsere PC- 


een WË sich 
WEFDONKTMAL Sig 

mit Rolenspielen 

und Strategietiteh 

beschäftigen. Hallo Viktor, 

willkommen an Bord? 
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play° magazin 


den "Weasel Stomping Day. Wer 
ein selbst aebasteltes Wiesel 
eh bekommt ein Freigetränk. 
Obendrein gibt es einen Preis für 

das hässlicehste Wiesel, Sebastian 

gewinnt das Teil problemos-mit——————— 
einer widerwärtigen Kreatur aus 


Fleischwurst. Ja, Fleischwurst. 


з = ы. 


nasskalte New XA um = 
сайыс enge = 
anzusehen. Ausserdem erlebt er 
ein dera ousuferndes Gelage = 
ISushi-lokal, dass er die 
Jahre Keinen rohen 
Fisch mehr sehen kann. €s lebe 
lie Unvernumt? 


in eine: 


u | M twoch, Id. Januar 


М 


( A unterwegs ist, besucht Sebastian 

24550 n Kcka 

Robert Hom von der PC Games das 
rFonkturter Intwiklerstudo CrutekK. 
Dort betreut er vier 
eser, die den Shooter Crusis А lange 
vor dem Release anspielen dürfen. 
Sebastian versucht sich Sogar am 


glückliche 


ba eFSact_abe Kaz 


ist natürlich der ungewohnte Abox” 


Donnkrstag, \®, Jonvar 
Der 
elaktion zu Gast, um lve in der 


тыы aus unseren Büros zu 
erklärt darin, dass wir gar 


в | ersche Kundunk ist in unserer 


lt 
ja | 


Kine | 


nicht gò viel zocken. Thorsten erklärt le ——- 3 
шаш! | 05-де! und Sebastian schaut Nena: nn = 


die Ka a. Was für ein EHebnis? K 
ur 
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wertung play°® 


WERTUNGSERKLARUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen’s euch. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN \ [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller: System3 ` De wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H SE 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . = я Ў A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


ессе) | Aai liche Qualität der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der Erspäht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò Ё 
= ш Е aut EM Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns деп play®-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


play” 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT \ 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC еи 
25-35% schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler i 7 
i ihr ia ut in суа! mi Action Action-Adventure Adventure Beat ‘em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während ч д с т 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 88/89. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der PlayStatior 3 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TEAM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit 


Hier lest 


ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Killzone 3, Need for Speed: Hot Pursuit 
Cornucopia, Times of Grace 
Auf eine Zigarette mit Helmut Schmidt 


Bock auf Live-Konzerte bekommen. 
Und zwar nur deshalb, weil Deutschlands beste unbe- 
kannte Stoner-Band Cornucopia endlich wieder mal 
aufgetreten ist. War ein feiner Abend, meine Herren! 
Und im Sommer ist endlich wieder Rock im Park — mit 
Avenged Sevenfold, yeeeeeeeeeeaaaaaaahl 


Angry Birds, CoD: Black Ops 
Richard Morgan — Altered Carbon 
einen Hund haben. Ganz arg sehr! 


von seinem Haarwuchs. Der Bart 
will nur unter dem Kinn sprießen, was irgendwie 
albern aussieht. Dafür wachsen die Geheimratsecken 
täglich gefühlte fünf Zentimeter. Aber die Probeglatze 
wurde bereits ausprobiert und sieht so schlimm nicht 
aus. Apropos: Wie Toni wohl mit Haaren aussieht? 


Batman: Arkham Asylum, 
Resonance of Fate, Alpha Protocol 


Den Soundtrack von Shatter HD 


beschlossen, dieses Jahr endlich 
öfter ins Kino zu gehen. 


stolzer Besitzer eines kürzlich aufge- 
bauten X-Wing-Fighters von LEGO Star Wars (siehe 
rechts). Als Nächstes steht der Republikanische 
Angriffskreuzer der Ventorklasse auf meiner Liste. 


*vertritt an dieser Stelle dankenswerterweise den seine Elternzeit absolvierenden Manfred Reichl. 


LittleBigPlanet 2 
Jingo de Lunch: Land of the Free-ks 


Faret Зидар mans ЗОН 


Lester Bangs: Psychotic Reactions 
and Carburetor Dung 


unbedingt kurz mal nach Paris. 
Der größte aller Comic-Künstler wird dort derzeit 
durch eine Austellung gewürdigt: Jean Giraud alias 
Mæbius alias Gir. Blueberry, Arzach, Major Grubert, 
John Difool, alle seinem Hirn und Stift entsprungen! 


Gran Turismo 5, (nochmal) Fallout 3, 
Dragon Age: Origins und The Elder Scrolls: Oblivion 


den ganzen Tag das neue Album von 
Mr. Big. Absolut überragend! Da es mit dem guten 
Vorsatz für 2011 (Sport treiben!) bisher auch super 
klappt, läuft auch jede Menge „Fitness-Mucke“ auf 
dem iPod: Scar Symmetry, Dimmu Borgir, Bloodbath 
und noch mehr lautes, motivierendes Zeug. 


furchtbar dilettantisch diesen verk 3 ы 
auf, damit ег auch schön voll wirkt. Gut, oder? 
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Killzone 3, Angry Birds 


Crowbar: Sever The Wicked Hand | | | | ШИ l ) II 
Inception Soundtrack IN dt | | 
I 


Inception, Shutter Island und 
The Expendables auf Blu-ray, außerdem The Walking 
Dead (Mini-Serie) 


ausgerechnet im gesamten Weih- 
nachtsurlaub kein Internet, weil der Providerwechsel 
mal wieder nicht wie geplant vonstatten ging. Argh!!! Р 


Dead Space, BC2 (Vietnam), 
Cataclysm 


auch endlich ein Smartphone-Jünger 
H.P. Lovecraft — Horror Stories 


an dieser Stelle mal. Jedes Jahr aufs 
Neue wird er durch weibliche Uberzeugungskraft und 
das eine oder andere Bier dazu getrieben, SingStar 
zu spielen. Dank Avenged Sevenfold im Store war es 
diesmal sogar erträglich. Also: Danke, Sony! 


Little Big Planet 2 
Die Muppet-Show 
Stephen King: Under the Dome 


damit beschäftigt, ihren frischge- 
backenen Ehemann von der Adoption von ein, 
zwei oder ein paar Dutzend weiteren Kätzchen 
abzuhalten. Sie hält es da wie mit dem Thema 
Kinder: Nicht mehr anschaffen, als man mit beiden | / 
Händen greifen kann! 


Two Worlds 

Sternstunden der Bedeutungslosigkeit 

Originalität 

im Zuge absoluter Internetnutzungs- 
sicherheit einen Alkohol-Test vor Bestellvorgängen! 
Nach dem Genuss von Wein, rot, ist sie nun um 
wirklich viele Alben, die sie schon immer 


uuunbedingt besitzen wollte, reicher, aber etliche 
Euros ärmer. Muss jetzt noch ein Regal her ...? 


Fallout: New Vegas, PES 2011 
Motörhead, Black Sabbath 
Die Simpsons, Family Guy 


auf ein gnadenlos geniales 
Frühjahr. Nicht nur die Sonne kommt dann endlich 
aus ihrem viel zu langen Urlaub zurück, auch 
das Spielerherz erstrahlt endlich wieder: Dead 
Space 2, LittleBigPlanet 2, Killzone 3, MotorStorm: 
Apocalypse ... Hach, einfach toll! 
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Іт і dritten inla uf â ШС, IC: t Sonys 5 Sci-Fi - поб. er die ma 
90-Prozent-Hürde und reißf au h.gle ch noch dag Genre it 
an sich. Es stimmt eben doch: Alle gut Нрдеѕі 10 di 
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H Fliegende Festung: In den Überresten der Stadt Pyrrhus werden wir von feindlichen 
Panzern gejagt. Mit den Bordgeschützen halten wir uns die Stahlmonster vom Leib. 


Ego-Shooter > Was ... für ... 
ein ... Brett ... von einem Spiel! 
Mehr braucht man zu Killzone 3 
eigentlich fast nicht zu sagen. 
Ihr steht auf Action? Ihr liebt 
Ego-Shooter? Ihr seid Grafik- 
Fetischisten? Wenn ihr auch nur 


hat, ist nun Gewissheit: Die Ent- 
wickler nahmen sich die Kritik am 
Vorgänger zu Herzen, lernten aus 
den (wenigen) Fehlern und liefern 
eine Fortsetzung, die sich kaum 
noch Fehler leistet. Teil 3 bietet 
eine griffigere Steuerung, viel 


Amsterdam ansässige Studio im 
Bereich Storytelling mittlerweile 
dazugelernt hat. 


augen nach wie vor gesichts- und 
skrupellose Killer. Dafür gelingt es 
Killzone 3 besser als dem Vorgän- 
ger, uns die Jungs (und ein Mä- 
del!) von der ISA näherzubringen. 

Der Spieler schlüpft erneut in 
die staubigen Kampfstiefel von 


PERSPEKTIVWECHSEL 
Immer wieder gewähren uns 
Cut-Scenes Einblicke in den 


eine dieser drei Fragen mit „ja“ 
beantworten könnt, führt kein 
Weg mehr an Guerrillas neuestem 
Werk vorbei. Was sich anhand der 
kurzen Vorschau-Version (siehe 
play? 02/2011) bereits angedeutet 


mehr spielerische und optische 
Abwechslung, Bombast-Grafik 
und eine Inszenierung, die ihres- 
gleichen sucht. Mehr als 70 Minu- 
ten an spektakulären Zwischen- 
sequenzen zeigen, wie viel das in 


militärischen Führungsstab der 
Helghast, um uns deren Antrieb 
und Motivation im Kampf gegen 
die Interplanetarische Strate- 
gische Allianz zu offenbaren. Im 
Schützengraben bleiben die Rot- 


Sergeant Tomas „Sev“ Sevchen- 
ko, der über weite Strecken der 
Kampagne von Master Sergeant 
Rico Velasquez begleitet wird. 
Heißsporn Rico hat es allerdings 
nicht so mit Befehl und Gehor- 


DAS IST NEU! 


Killzone 3 ist deutlich abwechslungsreicher als die Vorgänger 


e JETPACK, EXO-SUIT UND EIS-PANZER 
In bestimmten Kapiteln dürft ihr auf verschiedene Fortbewegungsmittel zurück- 
greifen. Mit dem Jetpack saust ihr durch die Luft, der Exo-Suit ist ein flinker 
Kampf-Mech mit enormer Feuerkraft und mit dem Eis-Panzer der Helghast rast ihr 
einen Gletscher hinunter. Alle drei Vehikel dürft ihr selbst steuern. 

• SCHLEICHMISSION 
Etwa in der Mitte der Kampagne erwartet euch eine an die Sniper-Mission aus Mo- 
dern Warfare 2 angelehnte Schleichpassage, die man wahlweise auf Sam-Fisher- 
Art oder in Rambo-Manier erledigen kann. 

e WELTRAUMSCHLACHT 
Yup, richtig gelesen. Diesmal starten Sev und Co. zu einem Ausritt in den Orbit 
von Helghan. Dies ist eine Rail-Shooter-Sequenz. Ihr dürft also nur die Bordwaffen 
eines Helghast-Raumjägers bedienen und leider nicht selbst fliegen. 


• ZWEI NEUE GEGENSPIELER 
Mit Admiral Orlok und Jorhan Stahl, dem skrupellosen Chef der Rüstungsindustrie, 
erwarten euch gleich zwei neue Bösewichte aufseiten der Helghast. 


= 
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• ZWEI-SPIELER-KOOP 
Die gesamte Kampagne lässt sich auch zu zweit im Splitscreen erleben. Dabei 
müsst ihr allerdings mit leichten grafischen Abstrichen und einem vergleichsweise 
kleinen Bildausschnitt leben. Trotzdem Daumen hoch für dieses Feature. 


e PLAYSTATION-MOVE-UNTERSTÜTZUNG 
Nach dem reinen Mehrspieler-Titel MAG ist Killzone 3 der nächste Ego-Shooter, 
der Sonys Bewegungssteuerung unterstützt. Wie gut das funktioniert, lest ihr im 
Infokasten auf Seite 56. 


* STEREOSKOPISCHER 3D-MODUS 
Nichts liegt derzeit mehr im Trend als 3D. Logisch, dass Guerrilla Games auch 
daran gedacht hat. Ob sich die Anschaffung eines teuren 3D-TVs für Killzone 3 
lohnt, lest ihr im Infokasten auf der nächsten Doppelseite. 
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E Keinen Mucks! Im Helghan-Dschungel schalten wir die feindlichen Soldaten 
durch Nahkampfangriffe oder gezielte Kopfschüsse lautlos aus. 


QUAL DER WAHL: DIE SPEZIALEDN TIONEN „ 
f 


Sammler dürfen sich auf zwei Sonderausgaben freuen. 


| 
| 
| INHALTE DER GOLLECTOR’S EDITION 


« ЅівеІВоок-Меграскипо 


` Download-Gutschein für: 
+ Retro-Map-Pack (zwei 
Multiplayer-Maps aus Killzone 2) 
+ Dynamisches XMB-Design 
+ Killzone-3-Soundtrack 


PREIS: CA. 75 EURO 
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ү KILLZUNE 3 


INHALTE DER HELGHAST EDITION 
• Helghast-Helmbüste 
• Helghast Scharfschützen-Figur 


von DC Unlimited 


+ 100-seitiges Hardcover-Artbook 
• Die SteelBook-Edition von Killzone 3 
• Download-Gutschein für 


+ Retro-Map-Pack (zwei 
Multiplayer-Maps aus Killzone 2) 

+ Dynamisches XMB-Design 

+ Killzone-3-Soundtrack 

+ Freischalt-Code für alle Waffen 
und Fähigkeiten für die ersten 24 
Stunden im Mehrspielermodus 

+ Doppelte Erfahrungspunkte 
für die ersten 24 Stunden im 
Mehrspieler-Modus 

+ Drei Freischaltpunkte zur 
Verbesserung einer beliebigen 
Waffe oder Fähigkeit 


PREIS: CA. 130 EURO 


sam, daher bekommen die beiden 
immer wieder Stress mit Captain 
Narville, der sämtliche Einsätze 
von Sevs Einheit koordiniert. 
Auch aufseiten des Feindes gibt 
es immense interne Spannungen. 
Wer jedoch glaubt, die Armee der 
Helghast wäre nach dem Tod von 
Diktator Visari ein unkoordinierter 
Chaotenhaufen, irrt gewaltig. Mit 
Admiral Orlok hat Helghan bereits 
einen neuen, unerbittlichen Anfüh- 
rer gefunden. Zudem wäre da noch 


E Geklaut: Wenn euch die Patronen ausgehen, könnt ihr jederzeit auch die Knarren а= 
der Helghast aufnehmen. Munitionskisten sind aber großzügig verteilt. 


der machtgierige Rüstungsunter- 
nehmer Jorhan Stahl, der einen 
perfiden Plan ersinnt, um die ISA 
ein für alle Mal komplett zu ver- 
nichten. Die Bedrohung durch die 
Helghast ist also größer denn je ... 


EINMAL UM DEN PLANETEN 

Noch nie hat man in einem Kill- 
zone-Spiel dermaßen viele un- 
terschiedliche Schauplätze ge- 
sehen. Sevs Einsätze entführen 
euch in alle Ecken Helghans und 
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DER 3D-MODUS 


Killzone 3 lässt auf einem 3D-Fernseher tief blicken. 


H Mehrere Ebenen: Der 3D-Effekt sorgt für eine beachtliche räumliche 


Tiefe. Es gibt aber keine Elemente, die aus dem Schirm herausragen. 


gestalten sich visuell deutlich va- 
riantenreicher als das ewige Grau 
und Beige-Braun der Vorgänger. 
Unter anderem durchstreift ihr 
die völlig zerbombte Hauptstadt 
Pyrrhus, erkundet einen rie- 
sigen Schrottplatz der Helghast, 
kämpft euch durchs ewige Eis 
eines Gletschergebiets, infiltriert 
Stahls Rüstungsfabrik in den ver- 
schneiten Bergen und wagt sogar 
einen Abstecher auf eine gegne- 
rische Raumstation, die im Orbit 
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von Helghan schwebt. Besonders 
hervorzuheben ist außerdem der 
Ausflug in ein dschungelähn- 
liches Gebiet, wo man erstmals 
auch auf eine organische Um- 
gebung mit völlig befremdlicher 
Flora und ekligen Insekten trifft. 
Passenderweise erwartet uns in 
dieser unheilvollen Gegend eine 
spannende Schleichmission, die 
man mit etwas Geschick ganz 
ohne offene Schusswechsel mei- 
stern kann. Nervenkitzel pur! 


PS3test ` ` 


Teil 3 von Guerrillas Sci-Fi-Saga sieht nicht nur auf normalen HD- 
Displays prächtig aus, auch in 3D ist der Shooter ein echter Hingucker. 
Die Darstellung ist herrlich plastisch und bietet vor allem viel Tiefe. 

Ihr könnt also weit in den Fernseher hineinschauen. Effekte, die euch 
direkt ins Gesicht springen oder gar aus der Mattscheibe zu kommen 
scheinen, fielen uns nicht auf. Dennoch erscheinen die Düsen eures 
Jetpacks oder die Zieloptik der Waffe deutlich näher als der Rest des 
Spielgeschehens. Zuweilen kann das anstrengend sein, doch die Inten- 
sität des 3D-Effekts ist frei wählbar. Bei 60-70% empfanden wir ihn 
als optimal. Leider hat der räumliche Effekt seinen Preis: Es kommt zu 


auffälligen Textur-Popups, einem 
stärkeren Treppcheneffekt an Kan- 
ten und einer etwas niedrigeren 
Bildrate. Darüber lässt sich jedoch 
angesichts der tollen Inszenierung 
und des schönen Tiefeneindrucks 
leicht hinwegsehen. Eine echte 
3D-Referenz haben wir hier aber 
nicht vor uns. Auf diesen Titel 

hat Crysis 2 recht gute Chancen, 
dessen sauberen und deutlich 
plastischer wirkenden 3D-Modus 
wir bereits bei Entwickler Crytek 
bewundern durften. 


KEIN EINHEITSBREI 

Der Stealth-Einsatz ist nur ein 
Beispiel dafür, wie der Spieler mit 
immer neuen Situationen konfron- 
tiert wird. Mal duelliert ihr euch mit 
feindlichen Scharfschützen, mal 
verwickeln euch flinke Elite-Troo- 
per in brutale Nahkämpfe.Darüber 
hinaus müsst ihr die Geschütze 
eines Panzers, eines Intruder- 
Dropships und sogar eines Raum- 
jägers () bemannen, stürmt mit 
dem Jetpack eine Bohrinsel und 


Gletschereis. Wir müssen selbst lenken und gleichzeitig aus vollen Rohren ballern. 


Toller räumlicher Effekt 
mit Wow-Faktor! 


Einstellbare Intensität 
des 3D-Effekts 


Reduzierte Grafikqualität 
im Vergleich zu 2D 


In Geschütz-Abschnitten 
stören „nahe“ Objekte. 


Y Y YYY 


zerlegt mit dem Exo-Suit sogar 
Panzer und Artilleriestellungen. 
Außerdem reißt ihr euch ein neu- 
artiges Gletschergefährt unter den 
Nagel und liefert euch damit eine 
erbitterte Verfolgungsjagd, die ein 
Stück weit an die Schneemobil- 
Passage aus Modern Warfare 2 
erinnert. Überhaupt gibt es zahl- 
reiche Anspielungen auf andere 
Games und Serien. Es dürfte kein 
Zufall sein, dass euer Begleiter in 
der erwähnten Schleichmission 
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E Star Wars lässt grüßen: Leider ist diese Schlacht nur eine Railshooter-Sequenz. 


Ihr dürft also nicht selbst fliegen. Dennoch ist die Szene extrem spektakulär. 


frappierende Ähnlichkeit mit Dus- 
ty, dem bärtigen Tier-1-Soldaten 
aus dem letzten Medal of Honor, 
hat. Ein weiteres Highlight ist 
natürlich der ausladende Kampf 
gegen den gigantischen MAWLR- 
Panzer, den wir bereits in der 
letzten Ausgabe ausführlich be- 
schrieben haben. Und wer wissen 
will, wie sich ein virtueller Schuss- 
wechsel mit erheblich reduzierter 
Schwerkraft anfühlt, kommt hier 
ebenfalls auf seine Kosten. 


SPANNENDE SCHARMÜTZEL 

In Killzone З macht wirklich je- 
des Gefecht mit den Helghast 
unglaublichen Spaß. Das viel zu 
träge Aiming, mit dem man sich 
in Teil 2 (vor dem entsprechenden 
Patch) noch herumärgern muss- 
te, ist und bleibt Geschichte. Sev 
steuert sich präzise und schnell, 
hat aber dennoch eine nach- 
vollziehbare Trägheit. Sämtliche 
Waffen vermitteln je nach Größe 
und Kaliber ein unterschiedliches 


DIE MOVE-STEUERUNG 


Das Paradebeispiel: Move funktioniert auch 
in einem Ego-Shooter hervorragend! 


Zwei Dinge sind für die Verwendung von PlayStation Move in Killzone 3 
essenziell: Zum einen eine bequeme Sitzposition, in der man den Arm mit 
dem Motion-Controller auf dem Oberschenkel oder einer Lehne ablegen 
kann. Zum anderen die Bereitschaft, sich auf etwas Neues einzulas- 

sen und die Einarbeitungsphase zu überstehen, in der man das nötige 
Feingefühl für das „Zielen“ mit dem Motion-Controller entwickelt. Zudem 
muss man sich daran gewöhnen, dass Fadenkreuz und Waffe nicht mehr 
zentral fixiert sind, sondern analog zu euren Handbewegungen über den 
Bildschirm wandern. Sind diese Voraussetzungen gegeben, stehen die 
Chancen gut, dass sich die Steuerung mit Move bald besser und intuitiver 
anfühlt als mit dem Standard-Controller. Denn Guerrilla hat die Integrati- 


Gewicht, haben einen entspre- 
chenden Rückstoß und erlauben 
unterschiedlich schnelles Aiming. 
Die Trefferwirkung variiert eben- 
falls stark, wobei wir anmerken 
müssen, dass die „Hicks“, wie sie 
von den ISA-Soldaten genannt 
werden, stellenweise arg viele 
Kugeln schlucken, ehe sie ihr 
digitales Leben aushauchen. Sie 
sind nicht die cleversten Gegner, 
die wir in einem Videospiel be- 
kämpft haben. Dennoch agieren 


E Ungewöhnlich: Auch im Zoom wandert die Waffe quer über den 
Bildschirm. Das Deckungssystem funktioniert mit Move hervorragend. 


sie oft unberechenbar, hechten 
hinter Mauern in Deckung, wech- 
seln ständig ihre Position, schie- 
Ben mitunter verdammt zielsicher 
und knallen euch immer wieder 
Granaten oder Raketen vor den 
Latz. So ist man als Spieler stets 
angehalten, mit Bedacht vorzu- 
gehen und regen Gebrauch vom 
Deckungssystem zu machen, 
welches wie schon im Vorgänger 
wunderbar funktioniert. Neu ist, 
dass man nun aus dem Sprint 


on der Bewegungssteuerung bis auf ein paar Kleinigkeiten wirklich super 
hinbekommen. Es gibt zahlreiche Einstellmöglichkeiten für die Ansprechzone (das 
Drehen und Neigen der Kamera), die Fadenkreuzempfindlichkeit und die Kamera- 
Bewegungsgeschwindigkeit sowie eine optionale, zweistufige Zielhilfe. Letztere 
erleichtert das Anvisieren der Gegner enorm, wird aber nach einiger Zeit eigentlich 


gar nicht mehr benötigt. Die Tastenbelegung von Motion- und Navigation-Controller 
kann nicht verändert werden, erwies sich aus unserer Sicht aber als optimal. Nicht 
perfekt ist hingegen die viel höhere Sichtempfindlichkeit beim Umschnallen eines 
Jetpacks. Egal ob Bug oder Absicht, hier sollte Guerrilla per Patch nachbessern. 
Davon abgesehen sind wir von der Move-Steuerung schwer angetan. 
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ш Häuserkampf: Um verbündeten Bodentruppen den Rücken freizuhalten, schalten 
wir im Alleingang Scharfschützen und gepanzerte MG-Stellungen aus. 


heraus in eine Deckung rutschen 
kann. Das sieht nicht nur gut aus, 
sondern rettet einem hin und wie- 
der auch das Bildschirmleben. 
Wird man doch einmal tödlich 
verwundet, eilt meist Rico oder ein 
anderer Verbündeter herbei, um 
euch wiederzubeleben. Auf diese 
Weise wird euch des Öfteren ein 
Neustart beim letzten Speicher- 
punkt erspart und der Spielfluss 
aufrechterhalten. Ärgern mussten 
wir uns nur in seltenen Fällen, 


wenn sich unsere Jungs mal wie- 
der direkt in unsere Schusslinie 
stellten und sich dann lauthals 
über „Friendly Fire“ beschwerten. 
Davon abgesehen agiert auch die 
Freund-KI eigenständig und wei- 
testgehend nachvollziehbar. 


CLOSE QUARTER COMBAT 

Für besonders derbe Momente 
sorgt das neue Nahkampfsystem. 
Überrascht ihr einen Gegner von 
hinten, so schneidet ihm Sev per 


= Plastikknarre: Anders als herkömmliche Pistolenaufsätze hat Sonys Sharpshooter Gun ein elek- 
tronisches Innenleben und wurde speziell für Shooter wie Killzone 3 entwickelt. Leider gab es bis 
Redaktionsschluss noch keine Infos zu Erscheinungstermin und Preis. Ein Test folgt in Kürze. 


E Point & Shoot: Die Move-Steuerung ist intuitiv und genauso präzise und | 
schnell wie die Controller-Steuerung — etwas Übung vorausgesetzt. 
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R3-Taste die Kehle durch. Noch 
krasser wird’s beim frontalen 
Aufeinandertreffen, bei dem stel- 
lenweise auch die Umgebung in 
den Nahkampf-Kill mit einbezo- 
gen wird. Je nach Situation führt 
bereits das erste Betätigen von 
R3 zum Erledigen des Gegners 
(Genickbruch, Messer ins Auge 
etc.). Teilweise teilt Sev aber 
auch erst einmal „nur“ einen Kick 
aus. Drückt ihr dann im richtigen 
Moment ein zweites Mal R3, so 


Ai 


donnert Sev beispielsweise den 
Kopf seines Gegners gegen die 
Wand. Ja, das ist überaus brutal 
und ein Grund dafür, dass Killzo- 
ne 3 keinesfalls in Kinderhände 
gehört. Mit Pixelblut wird nämlich 
nicht gespart. Solche Gewaltein- 
lagen sind weder spielentschei- 
dend noch für uns wertungsre- 
levant. Dennoch ist positiv zu 
erwähnen, dass der Ego-Shooter 
ungeschnitten in den deutschen 
Handel kommt. 
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Die Move-Steuerung ist 
präzise und schnell. 

Viele Einstellmöglichkeiten für 
die Empfindlichkeit 
Zweistufige Zielhilfe erleichtert 
den Ein-/Umstieg 

Mit dem Jetpack ist die Kame- 
ra-Empfindlichkeit zu hoch. 

Die Tastenbelegung kann 

nicht verändert werden. 


Y YYYY 
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DER MEHRSPIELER-MODUS PERN 


ISA gegen Helghast für bis zu 24 Spieler 


Da es bis zum Release von Killzone 3 noch ein paar Tage hin ist, konnten 
wir den Online-Modus der finalen Version leider noch nicht testen. 

Unsere Teilnahme an der geschlossenen Beta-Phase vor einigen Wochen 
sowie der Botmatch-Modus der Testversion boten allerdings einen 
umfassenden Vorgeschmack auf das, was euch ab Ende Februar auf den 
Online-Schlachtfeldern erwartet. Es gibt ein mittlerweile Genre-übliches 
Erfahrungspunkte-System mit militärischen Rängen und fünf Charak- 
terklassen (Ingenieur, Saboteur, Kundschafter, Taktiker, Sanitäter). Jede 
Klasse verfügt über unterschiedliche Fähigkeiten und Waffen, die sich 
durch verdiente Unlock-Points freischalten und verbessern lassen (Im 
Bot-Modus stehen euch von Beginn an alle Schießeisen und Skills zur Ver- 
fügung). Hinzu kommt ein temporäres Ehrenbänder-System, welches euch 
im laufenden Spiel diverse Boni beschert. Lautlose Schritte, schnelleres 
Zielen oder doppelte Erfahrungspunkte sind hier einige Beispiele. 


Team-Deathmatch und der aus dem Vorgänger bekannte Warzone-Modus 
mit seinen dynamisch wechselnden Einsatzzielen werden in Teil 3 vom 
Einsatz-Modus ergänzt. Hierbei wird auf jeder Karte anhand von kurzen 
Zwischensequenzen eine kleine Geschichte erzählt. So muss die ISA 
beispielsweise durch das Erfüllen diverser Missionsziele einen defekten 
MAWLR kapern, der von den Helghast verteidigt wird. 


E Stalin, Hitler, Bismarck? Die Holländer trauen sich was! Der an den sowje- 
tischen Diktator angelehnte Typ rechts ist Опок, neuer Anführer der Helghast. IT — 


И. = Zwielichtig: Welche Absichten verfolgt 
Waffenfabrikant Jorhan Stahl (links)? 


Da das alles mit Bots freilich nur bedingt Spaß macht, werden wir die 
Mehrspieler-Wertung erst mit dem Online-Nachtest in der übernächsten 
Ausgabe nachreichen. Die unten stehenden fünf Punkte sind also nur als 
Einschätzung zu verstehen. Darin einbezogen ist die erfreuliche Tatsache, 
dass sich die komplette Kampagne im Zweier-Splitscreen spielen lässt. 


EFFEKT-OVERKILL 

Grafisch gehört Killzone 3 zum 
Besten, was wir bislang auf ei- 
ner Konsole gesehen haben. Im 
Vergleich zum schon sehr beein- 
druckenden Vorgänger konnten 
die Entwickler diesmal noch mehr 
Leistung aus der Р53 kitzeln. Die 
Detailfülle ist beispiellos — sowohl 
bei den Charakteren als auch den 
Umgebungen. Obwohl die Tex- 
turqualität „nur“ auf solidem bis 
sehr gutem Niveau liegt, ist der 


E Nicht optimal: Im Koop-Modus bleiben 
Bereiche des Bildschirms schwarz. 


H Motivierend: Abschüsse und erfüllte Missi- - d и 
onsziele bringen reichlich Erfahrungspunkte. 
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Gesamteindruck aufgrund der 
umfangreichen Post-Processing- 
Effekte überragend. Die Bildrate 
ging zu keiner Zeit merklich in 
die Knie und nur selten stach uns 
aufgrund des nicht perfekt arbei- 
tenden Anti-Aliasings die ein oder 
andere Treppenstufenkante ins 
Auge. Fazit: Grafikreferenz! 

Auch in puncto Sound zieht 
Guerrilla alle Register. Mit der 
passenden Anlage erlebt ihr (und 
eure Nachbarn!) extrem räum- 


E Prominent: In den Zwischensequenzen des Einsatz-Modus 
sind stets die besten Spieler der laufenden Partie zu sehen. 


SSC? 


ы y | | 
ai er й | | Ш 
Genialer Einsatz-Modus mit 
Mini-Story und Cut-Scenes 
Botmatches zum Kennenler- 
nen von Maps und Modi 
Koop-Kampagne für zwei 
Spieler per Splitscreen 
Von 32 auf 24 reduzierte 
maximale Spielerzahl 


Reduzierte Grafikqualität im 
Mehrspielermodus 


VYYYY 
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E Zweikampf: Ein Exo-Suit der ISA (links) wird von einem hundeähnlichen Kampfroboter 


der Helghast attackiert. Mit der Pistole sollten wir hier nicht eingreifen. 


lich abgemischten und über- 
aus wuchtigen 7.1-Sound. Nur 
die Frostbite-Engine von Bad 
Company 2 bringt ein noch re- 
alistischeres Kampfgetöse in 
euer Wohnzimmer. Dafür bietet 
Killzone 3 einen weitaus besse- 
ren, ungemein atmosphärischen 
Soundtrack und eine sehr gute 
deutsche Synchronisation. Wer 
des Englischen mächtig ist, sollte 
im Menü dennoch auf den O-Ton 
umstellen. Hier nämlich ertönen 


unter anderem die Stimmen der 
Schauspieler Malcolm McDowell 
(Stahl) und Ray Winstone (Or- 
lok). Überhaupt kommt der ganze 
Militär-Talk im Englischen einfach 
weitaus besser rüber. 


WO IST DER HAKEN? 

Wenn man Killzone 3 unbedingt 
etwas ankreiden will, dann, dass 
es nichts Revolutionäres, nichts 
wirklich Innovatives bietet. Schie- 
Bereien, stationäre Geschütze, 


E Миг Fliegen ist schöner: Mit dem Jetpack heben wir kurzzeitig vom Boden ab. 
Im Kampf gegen die flinke Wächterdrohne hilft uns das allerdings wenig. 
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Fahr- und Flugzeuge - das hat 
man natürlich alles schon gese- 
hen. Aber eben nicht so spektaku- 
lär und packend wie hier. Zweiter 
Ansatzpunkt wäre die Spielzeit. 
Je nach Skill des Spielers liegt die 
bei ca. sieben bis neun Stunden, 
was einem noch vertretbaren 
Rahmen und in etwa der Länge 
des Vorgängers entspricht. Eine 
Fortsetzung ist ohnehin so gut 
wie sicher. Warum? Spielt Teil 3 
und findet es heraus. ;-) OPL 


In meiner mittlerweile 
zwölfjährigen Redakteur- 
skarriere kam es noch nie 
vor, dass ich ein Game für 
einen Test zweimal direkt 
hintereinander durchgespielt 
habe. Killzone 3 wurde diese 
Ehre nun erstmals zuteil. 
Nach dem Abspann war ich 
von der überragenden Optik, dem fetten Sound, 
den vielen verschiedenen Locations, den fordern- 
den Gefechten, der coolen Story und dem doch 
sehr abwechslungsreichen Gameplay dermaßen 
geflasht, dass ich ohne Pause in die zweite Runde 
startete. Und ich muss sagen, dass mir dieser 
zweite Durchgang — diesmal mit Move - fast noch 
mehr Spaß gemacht hat. Echte Kritikpunkte sind 
mir auch dabei nicht aufgefallen. Gut, die Gegner 
könnten hinterlistiger sein und gegen eine längere 
Spielzeit hätte ich auch nichts einzuwenden. Den- 
noch hat Guerrilla diesmal alles richtig gemacht. 
Killzone 3 ist die neue Ego-Shooter- und Grafik- 
Referenz auf der PS3! Und Move ab sofort meine 
bevorzugte Shooter-Steuerungsmethode. 


PETE | Maximale Auflösung: 720p 


e Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1, 
PCM 7.1 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
3D-Fernseher, PlayStation 

| Move (beides optional) 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


25. Februar 2011 
Sony 

Guerrilla Games 
Sprache/Text: mehrsprachig/mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad: I normal І hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Perfektes, wuchtiges Killzone-Gameplay 
mit packenden Feuergefechten 


Grafisch und spielerisch deutlich 
abwechslungsreicher als die Vorgänger 
Fesselnde Story mit mehr als 70 Minuten 
spektakulären Zwischensequenzen 

Das Spiel ist von Anfang bis Ende 

eine echte Augenweide. Grafikreferenz! 
Bombastischer Raumklang, absolut genialer, 
stimmungsvoller Soundtrack 

Spielzeit liegt „nur“ im Mittelfeld, zudem 
gibt’s keine echten Innovationen. 


GRAFIK SOUND 
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Rollenspiel > An, ihr seid also 
die neuen Rekruten? Sehr gut! 
Willkommen auf dem Planeten 
Yakawa beim Eignungstest für 
Weltraummissionen in den Ter- 
minus-Planetensystemen — auch 
Mass Effect 2-Projekt genannt. 
Das Ziel unserer Einrichtung, der 
3. Planetaren Akademie Yakawas 
(kurz р!ауЗ), ist die Überprüfung 
eurer Eignung für Mass Effect 2. 
Wir klären euch darüber auf, was 
euch darin erwartet, auf welche 
Hindernisse ihr stoßen werdet 
und welche Möglichkeiten euch 
zur Verfügung stehen. Also sperrt 
besser eure Lauscher auf und lest 
euch diesen Bericht ganz genau 
durch, wenn ihr nicht vom erst- 
besten Kroganischen Krieger in 
Stücke gerissen werden wollt! 


__ Dramatisch: Spannende Zwischensequenzen erzählen die Geschichte. 


GESCHICHTSUNTERRICHT 

Für den Fall, dass ihr von weit 
entfernten Kolonien stammt oder 
nicht die intergalaktischen Nach- 
richten verfolgen konntet, hier ein 
Briefing über die derzeitige Situati- 
on: Der menschliche Commander 
Shepard entdeckte nach der Un- 
tersuchung eines Angriffs der au- 
Berirdischen Geth auf die mensch- 
liche Kolonie llos eine bittere 
Wahrheit. In den Weiten des Welt- 
raums lauert die bösartige Spezies 
der Reaper darauf, den zivilisierten 
Kern der Galaxie anzugreifen, alle 
dort ansässigen Spezies zu un- 
їегјосһеп, um sich von ihnen zu 
ernähren. Die Reaper wiederholen 
diesen Vorgang alle 50.000 Jahre 
und verschwinden dann wieder 
urplötzlich. Der erneute „Erntepro- 


DIE SPEZIES VON MASS EFFECT 
DIE MENSCHEN 


DIE ASARI 


Einführung: Die Vorgeschichte des ersten Teils wird anfangs per Comic erzählt. 


zess“ steht unmittelbar bevor. Nur 
durch die Bemühungen von Com- 
mander Shepard gelang es, die 
Citadel, eine gigantische Raum- 
station, die als Zentrum der alli- 
ierten Völker der Galaxie fungiert, 
vor dem Angriff eines Reapers zu 
retten. Mit diesem Sieg verdiente 
sich Shepard nicht nur weitrei- 
chenden Ruhm, sondern sicherte 
auch der Menschheit ihren ersten 


Sitz im hohen Rat der Citadel, dem 
höchsten Gremium der Galaxie. 
Doch der Kampf kostete einen 
großen Teil der Allianz-Streitkräfte 
und der eigentliche Ansturm der 
Reaper steht noch bevor. 


DIGITALES BILDERBUCH 

Zur weiteren Vorbereitung steht 
euch am Anfang des Mass Effect 2- 
Projektes außerdem ein interak- 


In Mass Effect sind die Menschen noch eine relativ 
junge Spezies, die vergleichsweise spät mit der 
Raumfahrt begonnen hat. Sie sind daher noch nicht 
so etabliert wie etwa die Asari, Turianer oder Salaria- 
ner. Dank Commander Shepards Bemühungen begin- 
nen sie ihre Außenseiterrolle langsam abzustreifen. 
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Asari bestehen ausschließlich aus weiblichen Indivi- 
duen und sind für ihre Eleganz, Kultur, Diplomatie und 
ihre biotischen Begabungen bekannt. Die Asari gehö- 
ren dem Rat der Citadel an und werden etwa 1.000 
Jahre alt. Trotz ihres charmanten Äußeren gehören sie 
zu den militärisch mächtigsten Völkern der Galaxie. 


DIE TURIANER 


Se 


Turianer sind berühmt für ihre militaristische und sehr 
disziplinierte Kultur sowie ihren ausgeprägten Sinn 
für den Dienst an der Öffentlichkeit. Sie gehören noch 
nicht sehr lange zum Hohen Rat. Ihren Ratssitz ver- 
dienten sie sich, indem sie die blutrünstigen Kroganer 
während der Kroganischen Rebellionen besiegten. 


Fortsetzung auf der nächsten Seite b 
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tiver Comic zur Verfügung, der 
den bisherigen Storyverlauf aus- 
führlicher zusammenfasst und 
prüft, wie ihr an Shepards Stelle 
in wichtigen Schlüsselmomenten 
während dieser vergangenen 
Ereignisse unter Druck reagiert 
hättet. Die getroffenen Entschei- 
dungen wirken sich auf eure künf- 
tigen Missionen aus, also handelt 
nicht leichtfertig! Der Comic kann 
sich zwar nicht mit realen Ein- 
satzerfahrungen aus dem ersten 
Mass Effect-Zwischenfall (nur für 


DIE SALARIANER 


PC und Xbox 360) messen, doch 
er ist dennoch eine gute Einstim- 
mung auf das, was euch bevor- 
steht. Derzeit — etwas mehr als 
zwei Jahre nach der Schlacht um 
die Citadel - arbeitet Shepard hier 
in den Terminus-Systemen für die 
Geheimorganisation Cerberus. 
Das ist also eure Chance, mit ihm 
Missionen zu bestreiten. 


FLUGSTUNDEN IM ALL 
Auf der Mission mit Shepard be- 
steht eure Hauptaufgabe darin, 


Ke 
N = pc) 


„John Shepard 
Stufe ма Soldat 


Erfahrung bis n 


Gesun 


mysteriöse Angriffe der Kollektoren 
auf menschliche Randkolonien zu 
untersuchen und herauszufinden, 
zu welchem Zweck diese Aliens die 
Kolonisten verschleppen und wa- 
rum lediglich menschliche Ansied- 
lungen betroffen sind. Da euch die 
Kollektoren technologisch überle- 
gen sind, braucht ihr zunächst ein 
fähiges Team aus Spezialisten, um 
eure Chancen im Kampf zu ver- 
bessern. Die Rekrutierung dieser 
Söldner, Meistertechniker, Wissen- 
schaftler und Biotiker (Charaktere, 


pen з 
Mb kenn men; 
( Т u | 
Ceibo ewe а ] u | 
у um 


die über mentale Superkräfte ver- 
fügen) führt euch quer durch die 
gesamte Galaxie und stellt euch 
vor viele Aufgaben. Darüber hi- 
naus stehen auch zahlreiche und 
abwechslungsreiche Nebenaufträ- 
ge zur Wahl, die euch zusätzliche 
Credits, Erfahrung und Ausrüstung 
einbringen. Da ihr mit der Nor- 
mandy euer eigenes Raumschiff 
besitzt, bleibt es euch überlassen, 
in welcher Reihenfolge ihr die Mis- 
sionen angeht. Das gewährt euch 
eine hohe Entscheidungsfreiheit 


DIE QUARIANER 


Salarianer verfügen über einen anmutigen Körperbau 
und werden daher oft zu Unrecht im Kampf unter- 
schätzt. Sie sind warmblütige Amphibien und haben 
einen hyperaktiven Stoffwechsel. Daher machen sie 
alles sehr schnell, wirken stets etwas gehetzt und 
werden im Normallfall nicht älter als 40 Jahre. 
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Kroganer sind stolze Krieger, die sich in Clans organi- 
sieren. Als sie ihre Heimatwelt verließen, explodierte 
ihre Bevölkerungszahl radikal und sie wurden zur 
Bedrohung. Um künftige Großkriege abzuwenden, 
entwickelten die Salarianer die Genophage, ein Virus, 
das beinahe alle Kroganer unfruchtbar machte. 


Die Quarianer sind ein Volk von Nomaden, das seit dem 
Verlust seines Heimatplaneten auf der Migrantenflotte, 
einer gigantischen Armada, durch den Weltraum zieht. 
Jeder Quarianer beweist sich, indem er auf Pilgerreise 
geht und etwas Nützliches zurückbringt, das der 
gesamten Flotte weiterhilft. 
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und legt es in eure Hand, wie aus- 
führlich und gründlich ihr in Mass 
Effect 2 vorgeht. 


KAMPFAUSBILDUNG 

Bei Bodeneinsätzen stehen euch 
temporeiche und actiongeladene 
Auseinandersetzungen bevor. 
Euer Überleben hängt von eurem 
taktischen Geschick und eurer 
Zielgenauigkeit mit der Waffe 
ab. Ihr operiert grundsätzlich in 
einem Dreierteam und solltet im 
Kampf stets das Gelände nutzen. 


DIE GETH 


Geth sind kybernetische Wesen, die digital miteinander 
kommunizieren und als ein großes Ganzes agieren. 
Eine Splittergruppe der Geth stand unter der Kontrolle 
eines Reaper und war für den Angriff auf die Citadel 
verantwortlich. Diese Geth-Gruppe nahm Menschen 
gefangen und transformierte sie in Abscheulichkeiten. 
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Wenn ihr euch hinter Deckungen 
verschanzt und euch nur zum 
Schießen herauslehnt, steigen 
eure Siegchancen. Doch Vorsicht, 
auch die Gegner nutzen mögliche 
Deckungen geschickt aus. Wel- 
che Waffen ihr und eure Mitstrei- 
ter führen könnt, hängt von eurer 
Ausbildung (also der Charakter- 
klasse) ab. Die unterschiedlichen 
Waffengattungen haben individu- 
elle Vor- und Nachteile. Pistolen 
verursachen beispielsweise ho- 
hen Schaden, haben aber kleine 


DIE KOLLEKTOREN 


Viel ist über die Kollektoren nicht bekannt. Sie 
tauchen nur sehr selten in bewohnten Systemen 
auf und verschwinden genauso schnell wieder, wie 
sie gekommen sind. Welches Ziel die Kollektoren 
verfolgen und wer sie wirklich sind, ergibt sich erst 
im Verlauf der Geschichte von Mass Effect 2. 


Magazine und schießen langsam. 
Sturm- und Maschinengewehre 
verfügen hingegen über eine hohe 
Feuerrate und dicke Magazine. Da 
Gegner grundsätzlich in Wellen an- 
rücken, eignen sich Kampfpausen 
wunderbar dazu, die Umgebung 
nach Waffen, Forschungsplänen 
für Technologie-Upgrades, Geld 
und Munition zu durchforsten. 


SCHNELL AUSGELERNT 
Mit jeder erfolgreichen Mission 
sammelt ihr Kampferfahrung und 


verbessert eure Fähigkeiten oder 
erlernt neue. Welche Skills zur 
Wahl stehen, hängt ebenfalls von 
eurer gewählten Kampfausbildung 
ab. Unabhängig davon ist eure 
Auswahl an erlernbaren Fähig- 
keiten jedoch sehr überschaubar, 
fast schon nicht der Rede wert. 
Meistert ihr eine Fähigkeit, dürft 
ihr euch für eine von zwei enorm 
mächtigen Spezialisierungen ent- 
scheiden. Zwar könnt ihr eure 
Gegner auch einfach niederbal- 
lern, doch der effektive Einsatz 


DIE REAPER 


Die Reaper, eine uralte Spezies, sind riesige, me- 
chanische Wesen. Jeder ist so groß wie ein eigenes, 
kleines Reich. Sie warten verborgen in einem weit 
entfernten Winkel des Universums und kommen 

nur alle 50.000 Jahre hervor, um sämtliches Leben 
auszulöschen und dadurch ihre Kräfte zu erneuern. 
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-Auf Eis gelegt: Per Fähigkeit frieren wir Gegner ein und haben leichtes Spiel. -= Safeknacker: Schlösser werden in einem Memory-ähnlichen Minigame geöffnet. 


von Skills erleichtert Schlachten 
DAS INTERAKTIVE MORALSYSTEM ee una Um еп a 
zum Sieg. Und dank eines jeder- 
Eine Besonderheit von Mass Effect 2 ist das interaktive Moralsystem, das euch erlaubt, während Gesprächen und sogar Zwi- zeit einblendbaren, kreisförmigen 


schensequenzen moralische Entscheidungen zu treffen. Vorbildliche Antworten erscheinen in Dialogen in Blau und wagemutige Interfaces in eurer Ausrüstung 


(also nicht so nette) Gesprächsoptionen in Rot. Dazu 
kommen Momente, in denen ihr die Möglichkeit habt, 
durch Drücken von L2 beziehungsweise R2 direkt in eine 
Dialogsequenz einzugreifen und den Verlauf zu verändern. 


In dem hier abgebildeten Beispiel wird unser salaria- 
nischer Begleiter Mordin mit seinem ehemaligen Schüler 
Maelon konfrontiert, der moralisch verwerfliche Experi- 
mente an lebenden Kroganern durchführt. Mordin ist des- 
wegen aufgebracht und zieht seine Waffe (Bild 1). Wenn 
wir im richtigen Moment die L2-Taste drücken, überreden 
wir Mordin, seinen Schüler zu verschonen (Bild 2a). Halten 
wir uns jedoch aus der Sache raus, erschießt er Maelon, 
um die Versuche ein für alle Mal zu stoppen (Bild 2b). 


 Dreingabe: Die PS3-Version von Mass Effect 2 enthält bereits alle bisher veröffentlichten DLCs. 
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lassen sich die Spezialkräfte des 
ganzen Teams bequem und fix 
handhaben. 


AUSRÜSTUNGSWARTUNG 

Im Einsatz geborgene Forschungs- 
pläne dienen im Tech-Labor der 
Normandy für Upgrades eurer 
Ausrüstung. Die Verbesserungen 
verpassen euren Teammitgliedern 
Boni auf die Attribute oder erhö- 
hen den Schaden von Waffen. 
Doch diese wertvollen Upgrades 
kosten nicht etwa schnödes 
Geld, sondern seltene Rohstoffe. 
Solche Ressourcen findet ihr auf 
unerkundeten Planeten. Um sie 
abzubauen, müsst ihr den Him- 
melskörper mit einem Scangerät 
nach reichen Vorkommen von 
Paladium, Iridium, Platin und Ele- 
ment Zero absuchen. Ihr findet 
zwar auch während Aufträgen 
kleine Mengen davon, doch um 
euch optimal auszurüsten, kommt 
ihr nicht um den zeitraubenden 
und eintönigen Abbau herum. 

Die Pausen zwischen den Mis- 
sionen, die ihr auf der Normandy 
verbringt, bieten auch Zeit für 
Gespräche mit euren Teammit- 
gliedern. Wenn ihr dabei deren 
Vertrauen gewinnt, bitten sie euch 
mit der Zeit um einen persönlichen 
Gefallen in Form eines Auftrags. 
Die Erfüllung solch eines Gefallens 
sichert euch ihre völlige Loyalität, 
was eine einzigartige Spezialfä- 
higkeit freischaltet, die nur dieser 
eine Charakter draufhat. 


DIPLOMATIE-FORTBILDUNG 
Doch eine gute Kampfausbildung 
und ein starkes und loyales Team 
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Schwer gepanzert: Mächtige Gegner verfügen neben ihrer Lebensenergie auch über Panzerung und Schilde. 


sind nur die halbe Miete. Auf eu- 
ren Reisen verhandelt ihr ständig 
mit anderen Charakteren und 
werdet vor folgenschwere Ent- 
scheidungen gestellt. Diploma- 
tisches Geschick und moralische 
Verantwortung sind daher eben- 
falls vonnöten. Ihr habt anhand 
diverser Dialogoptionen stets die 
Möglichkeit, ein Gespräch in ver- 
schiedene Richtungen zu lenken. 
Je nachdem, ob ihr euch vorbild- 
lich oder wagemutig verhaltet, 
nimmt Shepard immer mehr die 
entsprechende Einstellung ein, 
was euch weitere Gesprächs- 
möglichkeiten gewährt. Die Dialo- 
ge sind intensiv, eure Gesprächs- 
partner absolut glaubwürdig und 
alle Charaktere sehr gut vertont. 
Überhaupt präsentiert sich das 
Universum von Mass Effect 2 


ausgesprochen detailliert und 
enorm stimmig. Je mehr man 
davon erlebt, desto mehr packt 
es einen und weckt zunehmend 
die Neugier auf die grandios de- 
signten Völker, die interessanten 
Charaktere und die Spielwelt. 
Positiv ist außerdem, dass ihr 
die Auswirkungen von vorher 
getroffenen Entscheidungen im 
Handlungsverlauf spürbar mitbe- 
kommt, auch wenn die Konse- 
quenzen gerne noch tiefgreifen- 
der hätten ausfallen können. 


ABSCHLUSSPRÜFUNG 

Mass Effect 2 ist ein großartiges 
Weltraumabenteuer mit einer he- 
rausragenden Atmosphäre und 
einigen Gänsehautmomenten. Es 
ist gleichermaßen ein tolles Erleb- 
nis für unerfahrene PS3-Rekruten, 


v EI - 
R2| Sonde starten 


Scanner schließen & Ө Umlaufbahn verlassen 


Verlassen @ 


с 24128,17 


die bisher nichts mit dem Setting 
zu tun hatten, wie auch für Vete- 
ranen der bisherigen Ereignisse in 
diesem Sci-Fi-Universum. Dank 
der leistungsstarken Grafik-En- 
gine, die so auch in Mass Effect 
3 zum Einsatz kommen wird, sieht 
es zudem unheimlich gut aus. Die 
DLCs, die kostenlos in dieser Ver- 
sion von Mass Effect 2 enthalten 
sind, fügen sich zudem perfekt in 
die Gesamthandlung ein und tra- 
gen ein Übriges zu diesem Rollen- 
spielkracher mit Shooter-Anleihen 
bei. Lediglich die etwas rudi- 
mentäre Charakterentwicklung 
und das stark vereinfachte Item- 
System könnten eingefleischte 
Rollenspieler enttäuschen. Diese 
sollten ihre Eignung für Mass Ef- 
fect 2 besser erst im Trainingskurs 
(der Demo) antesten. VE 


nomsalie georte; 
17281581.) 276470) 259 


__ Еіпібпід: Das Bergbau-Minispiel, bei dem ihr seltene Rohstoffe auf Planeten fördert, wird schnell sehr langweilig. 
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Mass Effect 2 ist einer 
dieser Titel, die sich partout 
nicht in eine Genre-Schub- 
lade pressen lassen. Einer- 
seits spielt es sich wie ein 
schneller, actiongeladener 
Shooter aus der Schulter- 
| perspektive, spart deutlich 
| | bei der Charakterentwick- 
lung und verzichtet beinahe komplett auf Items. 
Andererseits punktet es gleichzeitig mit hoher 
spielerischer Freiheit, spannenden und abwechs- 
lungsreichen Quests, unglaublich stimmigen und 
interaktiven Dialogen, einer riesigen Spielwelt 
mit massenhaft Details und einer wunderbar 
dichten Atmosphäre - lauter Aspekte, die ein 
gutes Rollenspiel eben auszeichnen. Ob ME 2 пип 
ein Shooter mit Rollenspielelementen oder eine 
Light-Version eines Rollenspiels ist, spielt in mei- 
nen Augen höchstens eine untergeordnete Rolle. 
Denn eines ist klar: Biowares Sci-Fi-Meisterwerk 
bietet ein einmaliges, intensives Spielerlebnis 
und fesselt bis zum Ende. Und darauf kommt es 
bei einem guten Game nun mal an! 


NGABEN 
Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
4,9 GByte + 2,2 GByte (DLCs) 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


20. Januar 2011 
Electronic Arts 
Bioware 
Deutsch/Deutsch 
leicht I normal І hart 
ab 16 Jahren 

ca. 50 Euro 


Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 

> N 

Anzahl Spielmodi: 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Kluge und dynamische Dialoge mit super 
Inszenierung und vielen Gesprächsoptionen 
Brillante, ausdrucksstarke und tiefgründige 
Charaktere mit guten Sprechern 

Viele moralische Entscheidungen mit deut- 
lich spürbaren Auswirkungen 

Ordentliche Einführung ins ME-Universum 
durch den interaktiven Comic „Dark Horse“ 
Charakterentwicklung und Item-Vielfalt sind 
äußerst spärlich und lassen Wünsche offen. 
Die langen Ladezeiten beim Deckwechsel auf 
dem Schiff hemmen unnötig den Spielfluss. 


GRAFIK 
| 
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E Bunte Republik: Wenn ihr die Levels betretet, sind sie noch grau und trist (о 
Gebäude angepinselt hat, gewinnt die Umgebung langsam wieder an Farbe und Glückseligkeit hinzu (großes Bild). 


DE BLOB 2 


THQ bringt Farbe ins Spiel: Diese Mischung aus Hüpferei 
und Kreativ-Software ist eine wirklich runde Sache! 


Jump & Run > Zuerst war es 
ein Studentenprojekt, dann ein 
Wii-Titel und nun wird es auf der 
PS3 fortgesetzt: Der Werdegang 
von de Blob ist alles andere als 
gewöhnlich. Wie passend, dass 
auch das eigentliche Spiel herr- 
lich extravagant daherkommt, 
oder besser gesagt rollt: Denn 
der namensgebende Blob ist eine 
schwabbelige Kugel, die durch 
3D-Levels kullert. Eure Aufgabe 


ist es, wieder Farbe in die Spiel- 
welt zu bringen, damit der böse 
Genosse Schwarz nicht zum 
Herrscher aufsteigen kann. 


SUPERBE SATIRE 

Dieses Storygrundgerüst mag 
kindisch klingen, entpuppt sich 
aber als bloßer Deckmantel für 
ein erstaunlich erwachsenes 
Abenteuer: So schaffen es die 
Zwischensequenzen, auf geniale 


Y FAN 


ben rechts). Erst nachdem euer Blob genügend 


Be o __ 


Weise wunderbar absurde Situati- 
onskomik mit schwarzhumorigen 
Anspielungen zu vermischen. 
Und auch spielerisch bie- 
tet de Blob 2 weit mehr, als die 
kindgerechte Grafik vermuten 
lässt. Ihr kugelt durch knapp ein 
Dutzend Levels, löst kleine Rät- 
sel, kämpft gegen graue Gesel- 
len und habt dabei stets ein Ziel 
vor Augen: Die Welt muss bun- 
ter werden! Dazu färbt ihr zuerst 


— _ 


Gesellig: Im Splitscreen färbt ihr gemeinsam mit einem Kumpel die Spielwelt ein. 


euren Blob ein und berührt dann 
einfach rumstehende Objekte 
und Gebäude - denn diese wer- 
den dadurch automatisch farbig 
angepinselt. Während ihr am 
Anfang noch völlig frei loslegen 
dürft, wird das Malen ohne Zah- 
len später kniffliger: Einige Ge- 
bäude sollen dann mit einer vor- 
gegebenen Farbe angestrichen 
werden, andere erreicht ihr nur 
durch geschickte Wandsprünge. 


E Rammbo: Mit seiner Spezialattacke poltert der Blob durch ganze Gegnergruppen — sogar Panzer haben dagegen keine Chance. 


Wer im Kunstunterricht gut auf- 
gepasst hat, ist im Vorteil: Denn 
neben den Grundfarben Gelb, 
Grün, Blau und Rot kommen spä- 
ter auch noch Mischungen wie 
Lila oder Braun hinzu. Und die 
müsst ihr selbst herstellen, indem 
ihr euren Picasso-Blob in ver- 
schiedene Farbreservoire tunkt. 


| RUMKUGELN MAG ICH GERNE 
Trotz der genannten Kniffe bleibt 
de Blob 2 ein sehr entspannendes 
Spielerlebnis. So sind die Kämpfe 
beispielsweise derart simpel, dass 
ihr sie zumeist im Vorbeirollen 
erledigt: Einfach einen Widersa- 
cher mit der linken Schultertaste 
anvisieren und dann draufhüpfen 
— schon wird aus dem schwarzen 
Schurken ein bunter Kumpel. 


Apropos Kumpel: Ihr dürft euch 
jederzeit von einem Koop-Spieler 
unterstützen lassen. Dieser steu- 
ert dann eine Art Fadenkreuz, mit 
dem man Farbe in die Spielwelt 
spritzen und eurem Blob so helfen 
kann. Außerdem bietet de Blob 2 
einen Splitscreen-Modus für zwei 
Teilnehmer. Hierbei geht es aber 
nicht darum, sich gegenseitig 
zu attackieren. Vielmehr arbeitet 
ihr zusammen, um die Spielwelt 
möglichst schnell einzufärben. 
Der aktuellen Mode folgend, 
lässt sich auch de Blob 2 optio- 
nal mit Move kontrollieren. Diese 
Möglichkeit ist jedoch ein echter 
Rohrkrepierer: Ihr benötigt le- 
diglich die Standardtasten des 
Motion- und des Navigation- 
Controllers – eine echte Bewe- 


gungssteuerung gibt’s schlicht- 
weg nicht. Was soll das denn 
bitte, liebe Entwickler? 

Weitaus sinnvoller ist daschon 
die 3D-Unterstützung: Einen 
entsprechenden Fernseher vo- 
rausgesetzt, könnt ihr das Spiel 
in einer völlig neuen Dimension 
erleben. Überraschenderweise 
sieht die räumlich erweiterte Gra- 
fik nicht nur klasse aus, sie bringt 
euch auch spielerische Vorteile. 
Denn durch den in die Tiefe ge- 
henden Blick lassen sich die Ab- 
stände zwischen den einzelnen 
Gebäuden und Gegnern deutlich 
besser einschätzen. Allerdings 
müsst ihr die 3D-Einstellungen 
zuvor optimal justieren: Wir 
empfehlen euch, den Schalter 
auf „4 von 10“ zu stellen. TK 


D Forsppktiäävechsel: In den unterirdischen Levels wandelt sich das’ Spiel zu einer altmodischen 20- -Hüpferei. a 
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KÜCHLER 

de Blob 2 ist ein Muster- 
beispiel für kreatives 
Spieldesign: Charmante 
Charaktere, liebevolle 
Details und eine prima 
Grundidee machen die 
Kugelei zu einem Geheim- 
tipp für aufgeschlossene 

l =) Zocker. Allerdings schützt 
ein derart sympathisches Gesamtpaket nicht 
vor konstruktiver Kritik — und die müssen 
sich Entwickler gefallen lassen! Vor allem 
deshalb, weil das Spiel zu wenig aus seinen 
Ansätzen macht und im späteren Verlauf kaum 
noch frische Ideen hinzukommen. Noch dazu 
ist die Move-Steuerung ein absoluter Witz 

— das hätte man sich gleich sparen können. 
Damit aber genug der Meckerei, schließlich 
ist de Blob 2 trotz seiner Mängel ein wirklich 
unterhaltsames, einzigartiges und vor allem 
auch kreatives Erlebnis. Lasst es mich mal so 
ausdrücken: Man muss de Blob 2 einfach mö- 
gen! Aber um es zu lieben, ist dann doch ein 
ausgeprägtes Faible für relaxte Spiele nötig. 


Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 

| Zubehör: 

Motion-Controller und 
Navigation-Controller, 
3D-Fernseher (alle optional) 


в DATEN 
Termin: . 25. Februar 2011 
Hersteller:....... ....THQ 
Entwickler: . . Blue Tongue 
Sprache/Text: ... gebrabbel/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht І normal I har 
dE . ab 6 Jahren 
i .45 Euro 
Anzahl 4 5ріетой: Se 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . A = 
Splitscreen (Spieler): ............ RER. 
Voice-Chat:............... nein 


в VOR- UND NACHTEILE 


O 


Ebenso innovatives wie kreatives 
Spielprinzip rund um den Einsatz von Farbe 


Herrlich humorige Inszenierung mit toll 
gemachten Slapstick-Zwischensequenzen 
Entspannte Mehrspieler-Modi, die auf 
Kooperation statt auf Wettkämpfe setzen 
Klasse 3D-Unterstützung, die sich nicht nur 
optisch, sondern auch spielerisch auswirkt 
Auf Dauer spielerisch arg seicht und 

nicht gerade abwechslungsreich 
Steuerung und Kamera sind zwar 
zweckmäßig, aber auch etwas unpräzise 


Ө 


EINZELSPIELEF 


1 R MEHRS! 
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Stylish: Die Kämpfe bieten zwar nur stupides Buttonmashing, sind aber schick choreografiert und erinnern an Capoeira. 


-| TRON: EVOLUTION 


ыб“ 
Ss 


Action-Adventure > in der ver- 
gangenen Ausgabe berichteten 
wir euch ja bereits anhand einer 
fertigen UK-Xbox-360-Version 
von unseren Eindrücken zu Tron: 
Evolution. Dummerweise haben 
sich unsere Befürchtungen be- 
züglich der Steuerung und des 
Schwierigkeitsgrades auch für die 
USK-PS3-Version bewahrheitet. 


GESCHICHTLICH 

Storytechnisch schlägt der Ti- 
tel eine Brücke zwischen dem 
Original-Kinofilm aus dem Jahre 
1982 und dem neuesten Streifen, 
der am 27. Januar in den hiesigen 
Lichtspielhäusern angelaufen ist. 
Ohne jemals einen dieser Filme 
gesehen zu haben, werdet ihr in 
Tron: Evolution wahrscheinlich 


Brumm: Sowohl im Einzel- als auch im Mehrspielermodus fahrt ihr mit Lichtrennern. 


nur Bahnhof verstehen. Wir emp- 
fehlen euch, erst beide Filme an- 
zuschauen, da die Story auch für 
Kenner des Urfilms oftmals kon- 
fus und verwirrend ist. Wirklich 
gut eingefangen wird hingegen 
der Tron-typische Stil. Die düstere 
Cyber-Welt wird von Schwarz- 
und Neon-Tönen dominiert. Die 
meisten Gegenden und Personen 


. Ein Spiel soll die Storylücke zwischen Tron-Urfilm und neuester Kinoadapti- 
| оп schließen. Dabei geht jedoch so einiges schief - wir verraten euch, was! 


leuchten blau oder grün, von Viren 
befallene hingegen rot oder gelb. 
Das sorgt für mächtig viel Atmo- 
sphäre, selbst in Momenten, in 
denen man der Story nicht ganz 
folgen kann. 

Das Spielgeschehen orien- 
tiert sich größtenteils am letzten 
Teil der Prince of Persia-Reihe. In 
der Rolle des Programms Anon 


Parkour: Die Klettereien sind nett, werden aber von der Steuerung boykottiert. 


DIS sem > 
gm 


3 TREFFER 


Gähn: Neue Neon-Farben im Hintergrund und vier verschiedene Diskus-Waffen, mehr Abwechslung gibt es nicht — dürftig. 


sollt ihr für Frieden in der Welt 
von Tron sorgen, indem ihr einen 
Virus stoppt. Da Viren meist äu- 
Вегѕї aggressiv vorgehen, kommt 
es in regelmäßigen Abständen zu 
Kämpfen. Als Waffe dient euch 
wie im Film ein Diskus, den ihr 
den feindlichen Programmen ent- 
gegenschleudert oder vor den 
Kopf donnert. Zudem könnt ihr 
feindliche Wurfgeschosse abblo- 
cken sowie einen verheerenden 
Spezialangriff zünden — genug 
angesammelte Energie vorausge- 
setzt. In der Theorie ergeben sich 
dadurch schön choreografierte, 
abwechslungsreiche Gefechte. In 
der Praxis jedoch wiederholt ihr 
einfach immer wieder denselben 
Angriff, bis der Gegner hinüber 
ist. Nur selten ist eine spezielle 
Taktik vonnöten. 


PIMP MY CHAR! 
Zwischendurch steckt ihr durch 
Stufenaufstiege verdiente Punkte 
an speziellen Terminals in Up- 
grades - für den Spielverlauf not- 
wendig ist keines davon. Immerhin 
findet ihr im Laufe des Spiels vier 
verschiedene Frisbee-Scheiben 
mit speziellen Effekten, sodass 
zumindest ein kleines Gefühl von 
Weiterentwicklung bleibt. 
Ebenfalls beim persischen 
Prinzen abgeguckt sind zahlreiche 
Kletter- und Sprungeinlagen. Auch 
hier scheitert die Praxis trotz guter 
Theorie. Aufgrund der ungenauen 
Steuerung macht euer Alter Ego 
nämlich oftmals nicht das, was es 
eigentlich soll. Sprünge enden re- 
gelmäßig in Abgründen, der Cha- 
rakter läuft Wände hoch, an denen 
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er entlanglaufen soll, und auch bei 
den Parkour-Sprints rennt ihr oft 
genug einfach nur an Objekten 
vorbei statt darüber. Zudem sind 
manche Passagen von vornhe- 
rein so designt, dass ihr erst nach 
einem unfreiwilligen Tod eurer 
Spielfigur seht, wo es eigent- 
lich weitergeht. „Trial and Error“ 
als Designentscheidung? Ganz 
schlechte Idee, liebe Entwickler. 
Fairerweise setzt das Spiel alle 
zwei Minuten einen Rücksetz- 
punkt. Dass man jeden zweiten 
davon mehrmals nutzt, ist jedoch 
sicher nicht Sinn der Sache. 
Vielleicht haben die Macher des 
Spiels ja selbst gemerkt, dass sie 
es beim Schwierigkeitsgrad oder 
Leveldesign hier und da verbockt 
haben. Kleiner Grund zum Aufat- 
men: Anders als in der UK-Version 
lassen sich Zwischensequenzen 
per Tastendruck abbrechen. In 
unserer Anspiel-Session im letz- 
ten Monat war es noch so, dass 
ihr eine Sequenz unter Umständen 


zehnmal über euch ergehen las- 
sen musstet - nämlich dann, wenn 
euer Alter Ego kurz nach der Se- 
quenz das Zeitliche segnete, der 
Rücksetzpunkt aber davor lag. 

Für Auflockerung sorgen Fahr- 
zeugpassagen. Dann schwingt 
ihr euch auf einen Lichtrenner 
(eine Art Motorrad, das ihr auch 
per Move steuern könnt) oder in 
einen Panzer. Auch hier wieder: 
gute Idee, schlechte Umsetzung. 
In den Lichtrenner-Szenen müsst 
ihr die Strecke auswendig lernen, 
da es oft unmöglich ist, spontan 
auftauchenden Hindernissen aus- 
zuweichen. Im Panzer hingegen 
wehrt sich die КІ - anders als in 
normalen Kämpfen - kaum. 

Zu guter Letzt warten noch vier 
Mehrspieler-Modi darauf, nicht 
von euch gespielt zu werden. Die 
Duelle wirken nämlich aufgesetzt 
und langweilen schnell. Da retten 
auch der Stil und die solide Tech- 
nik (inklusive 3D-Unterstützung) 
nicht mehr sonderlich viel. SL 


TECHNIK FAQ: 3D UND MOVE 


Bewegungssteuerung und 3D? Tron unterstützt gleich beides! 


Die Move-Steuerung wurde dabei nicht für das gesamte Spiel eingebaut, sondern 
nur für die Lichtrenner-Passagen. Und so toll Move auch ist, bei Tron hätte man 

auf die Unterstützung verzichten können. Ihr lenkt und beschleunigt das Cyber- 
Motorrad nämlich durch die Neigungen des Controllers - nichts, was nicht auch ein 
normaler Sixaxis-Controller hinkriegen würde. 

Die 3D-Funktion hingegen ist im Grunde wirklich gut implementiert. Die Bildschirm- 
anzeigen wirken sehr plastisch und verstärken den Cyberspace-Stil des Spieles. 
Auch in den ruhigeren Momenten entsteht ein wirklich grandioser Tiefeneffekt. 
Leider übertreibt es Tron mitunter, sodass gerade hektische Kampfszenen und 
Kamerafahrten das Auge überfordern oder gar zu Kopfschmerzen führen. Hier hätte 
man den Effekt lieber herunterschrauben sollen. Hinzu kommen einige Doppelkon- 
turen bei Objekten im Hintergrund, die das Gesamtbild trüben. 


PS3 test 


MEINUNG 
= SASCHA LOHMÜLLER 


Als Fan des Tron-Films von 
1982 habe ich mich enorm 
sowohl auf den neuen 
Streifen als auch auf das 
Spiel gefreut. Der Film lief 
bis zur Drucklegung dieses 
Artikels leider noch nicht 
in den hiesigen Kinos, 
aber erste Kritiken haben 
bereits meine Vorfreude gedämpft. Unsere UK- 
Importversion von Tron: Evolution hat auf meine 
Vorfreunde bezüglich des Tests noch weitaus 
schlimmere Auswirkungen gehabt. Mit Recht, 
wie sich nun festellen lässt. Der Stil und die 
Atmosphäre sind zwar wunderbar eingefangen, 
aber durch die verhunzte Steuerung, den oft- 
mals unfairen Schwierigkeitsgrad und das läs- 
tige Trial-and-Error-Gemurkse musste ich mich 
regelrecht zwingen, bis zum Ende durchzuhal- 
ten. Und für den Mehrspieler-Modus reichen 
zwei einfache Worte: aufgesetzt, überflüssig. 
Auch die (rein optionale) Move-Steuerung hätte 
man im Grunde weglassen können, da sie kei- 
nen spielerischen Mehrwert bietet. Schade! 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
1966 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
PlayStation Move (optional), 
3D-Unterstützung 


в DATEN 
Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 

в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 

Voice-Chat: 


20. Januar 2011 
Disney Interactive 
Propaganda Games 
deutsch/deutsch 
leicht I normal І hart 
Ab 12 Jahren 

60 Euro 


WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 
Tolle Atmosphäre, die das Flair der Kinovor- 
lagen einfängt 


Gelungener Cyber-Soundtrack, viele Origi- 
nalsprecher 


Wenig Abwechslung und kaum neue Ele- 
mente im späteren Spielverlauf 


Upgrade-System mit spielerisch kaum 
spürbaren Auswirkungen 


Schlecht umgesetzte Steuerung, die flüssige 
Kampf- und Klettermanöver erschwert 


Viele Stellen nur durch Trial and Error zu 
überwinden 


GRAFIK 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Rollenspiel > Wenn ihr jemals 
einen richtig miesen Tag hattet, 
könnt ihr euch sehr gut in die Pro- 
tagonistin von Deck 13s erstem 
Rollenspiel, Venetica, hineinver- 
setzen. Denn dort erlebt die Heldin 
Scarlett direkt zu Spielbeginn den 
schlimmsten Tag ihres Lebens. 
In einem Moment ist sie noch mit 
ihrem Traummann zusammen, hat 
Spaß, amüsiert sich auf einer Feier 


Hectors Geil IM 


in ihrem Dorf und im nächsten Mo- 
ment wird die Bergsiedlung überra- 
schend von Assassinen angegriffen 
- viele ihrer Freunde sterben direkt 
vor ihren Augen. Selbst ihren Lover 
erwischt es, als er sie heldenhaft 
vor dem sicher geglaubten Tod 
rettet. Und es kommt noch dicker: 
Entkräftet fällt sie in Ohnmacht, 
woraufhin ihr der Tod höchstper- 
sönlich erscheint. Er macht Scar- 


В ich bin dein Vater: Schon früh erfährt Scarlett, dass sie die Tochter des Todes ist. 


70 | Ausgabe 03/201 1 | play? 


7 


or 


Pr; 


” 


VENETICA 


Eine leidenschaftliche Heldin, das malerische Venedig 
als Setting und der Tod - interessante Mischung! 


lett klar, dass sie in Wahrheit seine 
Tochter ist und über besondere 
Kräfte verfügt. Er trägt ihr auf, nach 
Venedig zu reisen und dort irgend- 
welche untoten Fürsten zu besie- 
gen, wozu angeblich nur sie in der 
Lage sei. Was für ein Tag! 


COMBO-FURIE 
Bevor Scarlett nach Venedig auf- 
brechen kann, muss sie zunächst 


й VA: e a 


[РУ 


D Malerisch: Die Spielwelt von Venetica ist hübsch designt und sehr einladend. 


die legendäre Mondklinge finden, 
die einzige Waffe, die Untoten und 
Dämonen Schaden zufügt. Neben 
der Mondklinge kämpft Scarlett 
auch mit Schwertern, schweren 
Waffen wie Hämmern und Äxten 
sowie mit Speer und Schild. Jede 
dieser vier Waffengattungen wird 
anders gehandhabt. Schwingt 
Scarlett einen Hammer, agiert sie 
sehr behäbig, reißt dafür jedoch 
große Wunden in ihre Gegner. 
Schwerter dagegen sind deutlich 
flinker, aber schwächer. 

Das Kampfsystem selbst ist 
ziemlich simpel: Wenn ihr die An- 
griffstaste nach einem Schlag im 
richtigen Moment erneut drückt, 
beginnt eine Combo und der zwei- 
te Treffer erzielt mehr Schaden und 
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Alle Bilder: play? 


E Elegant: Die Kampfanimationen sind schick und effektreich. Sonderlich schwer fallen die Gefechte aber nicht aus. 


so weiter. Doch das heißt nicht, 
dass die Scharmützel anspruchs- 
los werden, denn je weiter ihr 
kommt, desto geschickter agieren 
eure Gegner. Sie blocken eure At- 
tacken ab oder weichen euch aus 
und umzingeln euch sogar. 


DIE MACHT DES TODES 

Um die Oberhand zu behalten, 
wählt ihr im Kampf aus verschie- 
denen Fähigkeiten und Zaubern, 
die ihr im Austausch für Fähig- 
keitspunkte bei Kampf- und 
Magietrainern erlernt. Die Fä- 
higkeitspunkte gibts wiederum 
für Stufenaufstiege. Erfahrung 
bekommt Scarlett genretypisch 
für erfüllte Quests oder besiegte 
Gegner. Wirklich lästig ist jedoch 
die viel zu geringe Anzahl an 
Schnellwahlfeldern für Skills und 
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Items. So seid ihr dazu gezwun- 
gen, die gerade mal fünf Plätze 
ständig neu zu belegen. Das nervt 
und kostet unnötig Zeit. Neben 
Fähigkeitspunkten erhaltet ihr 
pro Stufenaufstieg auch ein paar 
Attributpunkte, die ihr frei vertei- 
len könnt, um Werte wie Lebens- 
energie oder Kraft zu steigern. 
Eine Sonderrolle spielen spezi- 
elle Skills, die mit der Macht des 
Todes zusammenhängen. Scarlett 
erlernt etwa die Fähigkeit, mit To- 
ten zu sprechen, oder kann kurz- 
zeitig von der wirklichen Welt in 
die Schattenwelt verschwinden, 
um Gegner zu überraschen. Au- 
Вегает findet ihr auch geheime 
Schattenpfade in der jenseitigen 
Welt, die Scarlett den Weg zu ver- 
steckten Orten freigeben. Leider 
werden ausgerechnet diese coolen 


Mechanismen, die Venetica von 
anderen Spielen abheben, kaum 
genutzt. Welch eine Verschwen- 
dung von gutem Potenzial! 


LOHNT DER VENEDIG-TRIP? 

Veneticas größte Stärke liegt hin- 
gegen in der schönen Spielwelt 
und den charmanten, durchweg 
gut vertonten Charakteren. Dazu 
kommt, dass Venedig als Schau- 
platz eine angenehme Abwechs- 
lung darstellt und die NPCs der 
Kanalstadt glaubwürdigen Ta- 
gesabläufen nachgehen. All das 
trägt zu der dichten Atmosphäre 
des Rollenspiels aus deutschem 
Hause bei, das zwar kein Über- 
flieger, dafür aber ein guter Ein- 
stieg für Genre-Einsteiger ist und 
eine schöne Geschichte mit zwei 
möglichen Enden erzählt. VE 


В Talent: Fähgikeiten erlernt ihr bei Trainern in und um Venedig. Die dafür nötigen Fähigkeitspunkte gibt's für Stufenaufstiege. 
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PS3 test 


MEINUNG 


в VIKTOR EIPPERT 


Ich muss Deck 13 
eindeutig den kreativen 
Schauplatz und das 
Konzept, die Tochter des 
Todes zur Heldin zu ma- 
chen, zugutehalten. Das 
bringt frischen, kreativen 
Wind in das Rollenspiel- 
Genre. Doch warum gehen 
die Entwickler den Weg dann nicht auch bis 
zum Ende und nutzen ihre wirklich vielver- 
sprechenden Ideen nicht ordentlich aus? Man 
hätte richtig coole Quests aus der Fähigkeit, 
mit Toten zu sprechen, herausholen müssen, 
statt die Geister für nebensächliche Minispiele 
zu verschwenden. Wären da nicht noch die 
kleineren technischen Mängel, die angestaubte 
Grafik, der geringe Schwierigkeitsgrad und die 
viel zu wenigen Quickslots, hätte Venetica das 
Zeug zu einem wirklich guten Fantasy-RPG. So 
reicht es leider nur für die zweite Garde hinter 
den Größen des Genres, auch wenn ich Scar- 
letts Abenteuer wirklich gerne gespielt und die 
gute Geschichte sehr genossen habe. 


ENTER 
в TECHNISCHE ANGABEN 

E Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
ca. 22 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


в DATEN 

Termin: 3. Dezember 2010 
Hersteller: Dtp 
Entwickler: Deck 13 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht 

USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 
Tolle Atmosphäre dank guter Sprecher und 
der originellen, lebhaften Spielwelt 
Flottes Kampfsystem, das weder Anfänger 
überfordert noch Profis langweilt 
Die verschiedenen Waffengattungen unter- 
scheiden sich im Kampf deutlich. 
Angestaubte Grafik. Vor allem die Texturen 
sind teilweise matschig und öde. 
Die gerade mal fünf Schnellwahlfelder 
gleichen einem schlechten Witz. 
Vereinzelte Fehler dämpfen den Spielspaß, 
halten sich aber gerade noch in Grenzen. 
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test PS3 


И Schrottreif: Kämpfe gegen solche spektakulären Gegner sind die Ausnahme. 


T MINDJACK. 


= In Mindjack hackt ihr nicht Rechner, sondern feindliche NPCs. 


Action > Innovative Ideen in Vi- 
deospielen sind dieser Tage sehr 
rar. Dabei können Titel, die sich 
vom Einheitsbrei wegbewegen, 
beispielsweise Heavy Rain, meist 
außerordentlich gute Wertungen 
für sich verbuchen. Auch Mind- 
jack wollte den Weg des „völlig 
Neuen“ gehen, doch leider be- 
weist das Spiel, dass ein solcher 
Versuch auch gnadenlos in die 
Hose gehen kann. 


Р, 
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STORY? FEHLANZEIGE! 

Mindjack spielt in einer hochmo- 
dernen Zukunftsvision und bie- 
tet altbekannte Probleme: Große 
Konzerne entwickeln gefährliche 
Technologien und ihr versucht, den 
Drahtziehern auf die Schliche zu 
kommen. Dabei schlüpft ihr in die 
Rolle des Agenten Jim Corbijn, der 
zu Beginn die schöne und myste- 
riöse Rebecca Weiss beschatten 
soll. Als er sie jedoch stellt, wird er 


d E E P 
E Nutzlos: Lebende Schutzschilde sterben meist nach einem Treffer. 


plötzlich von Polizisten angegriffen 
und fortan befindet sich das Pär- 
chen gemeinsam auf der Flucht. 
Hintergründe und Motivation der 
Hauptcharaktere bleiben dabei au- 
Ben vor und überhaupt entwickelt 
sich die dünne Story im Spielver- 
lauf nur sehr schleppend. 


INNOVATION MIES UMGESETZT 
Mindjack bietet zwei neue Ideen: 
Während des Spiels könnt ihr 


nämlich euren virtuellen Körper 
verlassen, euch in die Gedanken 
eines anderen NPCs „hacken“ und 
diesen übernehmen und steuern. 
Außerdem bietet die Einzelspieler- 
Kampagne Mitspielern aus der 
ganzen Welt die Möglichkeit, je- 
derzeit in euer Spiel einzusteigen 
und wahlweise für oder gegen 
euch zu kämpfen. 

Doch so toll diese Ideen klingen, 
so unkreativ wurden sie umgesetzt. 


И Stylishe Ballerei: Sieht zwar nett aus, endet aber häufig im virtuellen Tod. 
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E Gedankenkontrolle: Niedergeschossene Gegner lasst ihr per Knopfdruck wiederauferstehen und für euch kämpfen. 


Die streng linearen Levels beste- 
hen nur aus aufeinanderfolgenden 
Schussgefechten, die immer wie- 
der identisch ablaufen. Die einzige 
Möglichkeit, aus dieser spiele- 
rischen Einöde auszubrechen, ist, 
den Körper eures Protagonisten 
zu verlassen und in die Hülle eines 
herumsitzenden Passanten zu 
schlüpfen, der sich aber absolut 
identisch steuert. Gelegentlich fin- 
det ihr auch Drohnen oder bewaff- 
nete, affenähnliche Monster, die 
ihr übernehmen könnt. Den Ablauf 
der Schießereien ändert das aber 
auch nicht wesentlich. Außerdem 
sterben die Zivilisten deutlich 
schneller, was dazu führt, dass ihr 
meist entnervt zu eurem Haupt- 
charakter Jim Corbijn zurückkehrt. 
Wenn alle Gegner erledigt sind, 


gibt es eine kurze Zwischense- 
quenz zu sehen, gefolgt von der 
nächsten Ballerei — sonstige Ab- 
wechslung fehlt komplett. 


PROBLEME ALLERORTEN 

Zusätzlich kranken die Schuss- 
wechsel an der stupiden КІ. Ver- 
lasst ihr nämlich per Knopfdruck 
den Körper eures Protagonisten, 
passiert es nicht selten, dass dieser 
kurzerhand in eine Horde Gegner 
hineinrennt und niedergeschossen 
wird. Das wäre an sich noch nicht 
so schlimm, denn eine Mission ist 
erst dann fehlgeschlagen, wenn so- 
wohl Jim als auch Rebecca am Bo- 
den liegen. Sobald aber einer eurer 
Charaktere außer Gefecht ist und 
ihr nicht gerade selbst den zweiten 
steuert, wird dieser ebenfalls blind 
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Ш Futuristisch: Überall in der Stadt findet ihr Leuchtreklame und Bildschirme. 
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in die Menge rennen, um den ge- 
fallenen Kompagnon wieder aufzu- 
heben, was nicht selten in einem 
„Game Over“ endet. In Verbindung 
mit den teilweise richtig schlecht 
gesetzten Speicherpunkten ent- 
steht hier riesiges Frustpotenzial. 
Zusätzlich reagiert die Steuerung 
beim Zielen sehr träge und die 
Doppelbelegung von „sprinten“ 
und „Deckung suchen“ auf der X- 
Taste ist äußerst unglücklich. 

Auch grafisch kann Mindjack 
nicht überzeugen. Zwar sehen 
die Zwischensequenzen ganz 
okay aus, die Levels bestehen 
aber aus immer wieder gleichen 
Bausteinen und besonders die 
matschigen Texturen, beispiels- 
weise auf Straßen, sind absolut 
nicht zeitgemäß. PS 


WARUM KEINE 
MEHRSPIELER- 
WERTUNG? 


Unser Test enstand vor dem offiziellen 
Release des Spiels, deshalb konnten 
wir den Mehrspieler-Part noch nicht 
spielen. Da sich dieser aber auf die 
öden Feuergefechte beschränkt, glau- 
ben wir nicht, dass er für übermäßige 
Begeisterung sorgen wird. Auch die 
Belohnungen, die ihr für Levelaufstiege 
erhaltet, sind nahezu belanglos und 
haben kaum Auswirkung auf den 
Spielverlauf — auch hier ist also keine 
zusätzliche Motivation geboten. Nichts- 
destotrotz werden wir den Mehrspie- 
ler-Modus nach dem offiziellen Release 
ausgiebig testen und euch, falls der 
Mehrspieler-Modus die Wertung 
deutlich erhöhen sollte, in der nächsten 
Ausgabe einen Test nachliefern. 


PSS test 


MEINUNG 
в PATRICK SCHMID 


Die innovativen Ideen von 
Mindjack haben mich 
zunächst begeistert — 
allerdings nur, solange 
ich das Spiel noch nicht 
in meine PS3 eingelegt 
hatte. Der Titel ist ein 
Paradebeispiel dafür, wie 
man großes Potenzial 
komplett verschenkt. Die Möglichkeit, fließend 
meinen Charakter zu wechseln, könnte so 
viele taktische und auch spielerische Optionen 
bieten, doch die Feuergefechte sind so simpel 
gestrickt, dass ein Charakterwechsel eigentlich 
gar nicht nötig ist. Und wenn meine Spielfigur 
dann doch mal stirbt, ist daran weniger meine 
mangelnde Befähigung schuld, sondern eher 
die bescheuerte KI meiner Kameradin und die 
extrem träge und schwerfällige Steuerung. 
Auch der dynamische Mehrspieler-Modus wird 
Mindjack nicht retten können, denn der Titel 
krankt einfach zu sehr an seiner schlampig 
umgesetzten Spielmechanik. Schade drum, das 
hätte wirklich ein tolles Spiel werden können. 


INFOS 
в TECHNISCHE ANGABEN 
= = =] Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


E 3 


A e 4 Sixaxis/DualShock: nein/ja 


Zubehör: 


> 


21. Januar 2011 
Square Enix 

‚. feelplus Inc. 
Sprache/Text: ... ‚. englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgra leicht I normal I hart 
UO ab 16 Jahren 
i ca 35,- Euro 


Hersteller: . 
Entwickler: . 


| в MEHRSPIELERANGABEN 


Anzahl Spielmodi: ......................... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 


WERTUNGEN 

в VOR- UND NACHTEILE 

@ Nette Zwischensequenzen mit teilweise 
witzigen Dialogen 


Q Innovative Ideen wie „Mindjacking“ und die 
gemischte Einzel-/Mehrspielerkampagne ... 


... die aber schlecht und ideenlos umgesetzt 
wurden 


Die КІ ist unglaublich doof und führt zu 
zahlreichen Frustmomenten. 


Spielerisch beschränkt sich Mindjack auf die 
Elemente „Deckung suchen“ und „schießen“. 


Die Grafik ist alles andere als zeitgemäß und 
weist viele matschige Texturen auf. 


GRAFIK 
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SOUND 
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MEHRSPIELER 


ОЙ > Willkommen in 
der Welt der Kischenpradukte: 
Lord of Arcana ist ein typischer 
Dungeon-Crawler und richtet 
sich an jene wenigen Zocker, die 
Spaß an den Monster Hunter- 
oder Phantasy Star-Ablegern für 
die PSP haben - und die davon 
lange genug Іоѕкоттеп, um ei- 
nen weiteren Titel dieses Genres 
zu zocken. 
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ET ] USE ITEM Ta ЖИЕ: Ке” HELDEN-BAUKASTEN 
эйе, ч гаг Bevor ез ins Kampfgetümmel 
Bahamut kb" EH di geht, erschafft ihr zunächst ei- 


а - À nen eigenen Helden. Dazu steht 
E Gemeinsam ins Kampfgetümmel: Bis zu vier Spieler stürzen sich via WiFi-Verbindung іп Lord of Arcana zusammen in Schlachten. euch ein Charaktereditor zur 
Verfügung, mit dem ihr Name, 


Geschlecht und Erscheinungs- 
bild eurer Figur bestimmt. Zu- 
dem wählt ihr aus einer von fünf 


verschiedenen Waffen aus, die 
Wird Lord Е Агсапа пас Monster Hunter 2 ichste große jeweils spezielle Vor- und Nach- 
E ? Wir behaupten: nein. eu... аи 
ein einhändiges Schwert etwa 
eine ausgewogene Mischung 
aus Angriffskraft, Mobilität und 
Verteidigung darstellt, bietet ein 
Streitkolben mehr Zerstörungs- 
kraft, ist dafür aber auch um 
einiges langsamer. Besonders 
seltsam mutet die sogenannte 
Gewehrlanze an, mit der ihr aus 
der Distanz Geschosse auf eure 
Widersacher abfeuert. Damit ihr 
nicht die Katze im Sack kauft, 
erlaubt euch das Spiel, die ver- 
schiedenen Kampfutensilien vor 
dem Einstieg ins Abenteuer aus- 
zutesten. Außerdem ist es spä- 
ter möglich, ganz nach Belieben 
zwischen den unterschiedlichen 
Waffen zu wechseln. 


KAMERA-MISERE 

Vor dem endgültigen Start ins 
Abenteuer schickt euch Lord of 
Arcana noch durch einen kurzen 
Tutorial-Bereich, in dem ihr die 
Fähigkeiten eures frischgeba- 
ckenen Helden ausführlich auf 
die Probe stellen dürft. Hier habt 
ihr auch Zeit, euch mit der Steu- 
erung vertraut zu machen. Diese 
fällt insgesamt ziemlich simpel 
aus und ist somit äußerst ein- 
gängig: Eure Figur beherrscht 
per Knopfdruck Standardan- 
griffe, die zu Kombos anei- 
nandergereiht werden können, 
sowie magische Fähigkeiten. 
Daneben stehen euch mittels 


Dreiecks-Taste sogenannte 

- 8 Kampftechniken zur Verfügung. 

E Auf Kommando Tastendruck: Wer in kurzen Quicktime-Events zur \ к Diese speziellen Attacken sind 
rechten Zeit den rechten Knopf betätigt, teilt zusätzlichen Schaden aus. A ! besonders durchschlagskräftig. 
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PSP] 


= ANNE SCHMIEDL 


Im Gegensatz zu den normalen 
Angriffen verbessert ihr diese 
mit wachsender Erfahrung eurer 
Figur, im Laufe des Spiels er- 
lernt euer Recke außerdem auch 
ganz neue Varianten. Wenn euch 
im Kampf ein Gegner zu sehr 
auf den Leib rückt, verteidigt 
ihr euch mithilfe des X-Knopfes 
oder rollt in Sicherheit. Diese 
Grundbedienungselemente sind 
jedoch nicht für jede Waffengat- 
tung gleich, sondern unterschei- 
den sich je nach Variante leicht. 


= Bei Lord of Arcana 
handelt es sich um einen 
typischen Dungeon- 
Crawler, mit allen 
5 Vor- und Nachteilen, die 
das Genre so mit sich 
bringt. Beispielsweise 
ist die Steuerung sehr 
2 simpel und eingängig 
und ermöglicht einen schnellen Einstieg ins 
Abenteuer. Auch die Handlung wurde auf das 
Nötigste beschränkt und lenkt kaum vom 
Gameplay ab. Hier findet sich jedoch auch 
der größte Kritikpunkt des Titels: Sowohl 


Das größte Manko der Steu- 
erung bleibt jedoch dasselbe, 
egal, für welches Kriegswerk- 
zeug ihr euch entscheidet: Die 
Bedienung der Kamera gestaltet 
sich ziemlich nervig. Ständig 
müsst ihr euch manuell um die 
Justierung der Sichtperspektive 
kümmern, ansonsten blickt ihr 
anstatt auf das Spielgeschehen 
nur auf öde Polygon-Wände. 
Eine automatische Zielverfol- 
gung existiert nicht. 


SUMPF DER BELANGLOSIGKEIT 
Die Geschichte des Titels - falls 
man sie überhaupt so nennen 
darf — ist ebenso simpel ge- 
strickt wie die Steuerung. Die 
Handlung fällt sogar so dürftig 
aus, dass jede Vorabend-Soap- 
opera angesichts der Trivialität 
vor Neid erblassen würde: Im 
Land Horodyn sorgten einst die 
magischen Arcana-Steine da- 
für, dass Friede und Ordnung 
herrschten. Nun ist das Gebiet 
jedoch geteilt und nur das Er- 
langen der sieben magischen 
Felsbrocken kann das Gleichge- 
wicht der Welt wiederherstellen 
- und euch nebenbei zum Herr- 
scher über das Gebiet machen. 
Also zieht euer tapferer Recke 
auf die Schlachtfelder der Welt, 
um Ruhm und Ehre zu erringen. 
Eure Expeditionen startet ihr da- 
bei von der Stadt Porto Carillo 
aus, in der ihr euch mit allem 
ausstattet, was man als Aben- 
teurer so benötigt. Dort befindet 
sich etwa ein Schmied, der im 
Austausch für passende Materi- 
alien eure Waffen und Rüstungen 
verbessert. Daneben findet ihr 
hier auch die Monstertöter-Gil- 
de, die euch mit neuen Quests 
versorgt und eure Gegenstände 
verwahrt. Außerdem könnt ihr 
hier via WiFi-Verbindung bis zu 
drei weitere Helden einladen, 
um gemeinsam in die Schlacht 
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E Ruhe vor dem Sturm: In der Stadt Porto Carillo rüstet ihr euren Helden mit 
allem aus, was das Abenteurerleben einfacher macht. 


E Nichts für schwache Gemüter: Lord of Arcana geizt nicht mit me 
ausführlichen Darstellung von Splatter-Effekten. 


m Frisur 3 


m Frisur A 
m Frisur 5 
m Frisur б 
m Frisur 7 


m Frisur 8 


| Kosmetische Veränderungen: Bei der Erstellung eures Abenteurers stehen 
euch eine Handvoll Anpassungsmöglichkeiten offen. 


zu ziehen. Im Mehrspielermodus 
zeigt Lord of Arcana seine wah- 
re Stärke, denn der Dungeon- 
Crawler eignet sich einfach 
perfekt für Multiplayer-Partien. 
Überzeugten Solo-Spielern sei 


dagegen vom Kauf abgeraten: 
Die hanebüchene Geschichte 
und das simple Gameplay mo- 
tivieren Einzelkämpfer einfach 
nicht genug, um auch langfristig 
Spaß zu machen. AS 


die Spielmechanik als auch die Geschichte 


können Solo-Zocker nicht allzu lange an die 


PSP fesseln und langweilen relativ schnell. 
Wer sich dagegen via WiFi-Verbindung mit 
Freunden ins Kampfgetümmel wirft, kann 

mit Lord of Arcana viel Spaß haben - 
vorausgesetzt, man stört sich nicht zu sehr 


immer 


> 


| an der nervigen Kamera und ist noch nicht im 
Besitz eines Ablegers der weitaus besseren 
Monster Hunter-Reihe. 


| WiFi-Modus: 
24 Ја (Ad-hoc) 
ИР) Memory Stick: 
ШИ 432 KByte (Save), 
186 MByte (Installation) 
Zubehör: - 
в DATEN 
Termin: ...................... 4. Februar 2011 
НегѕїеПег:....................... Square Enix 
Entwickler: ................... Access Games 
Sprache/Text: ... . . „ Englisch/Deutsch 
nn . „leicht I normal I hart 
USK: ...... Ў Ар 12 Јаһгеп 
Breed 35 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 1 
Max. Spieleranzahl се е: pipiyi -/4 
Voice-Chat:.......... Sen Nein 


VOR- UND NACHTEILE 


Die einfache, eingängige Steuerung geht 
sehr schnell in Fleisch und Blut über. 

Die fünf Waffen unterscheiden sich in 
Aussehen und Handhabung. 

Toller Multiplayer-Modus: Mit Freunden 
macht der Titel richtig Laune. 

Die Kamera muss durchweg manuell gesteuert 
werden und erfordert zu viel Aufmerksamkeit. 
Die Geschichte des Titels ist so spannend 
wie Marmeladenbrot. 

Das eintönige Gameplay bietet besonders 
Solospielern zu wenig Abwechslung. 


GRAFIK SOUND 
ШИ — ШШШ 7 
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@Restore 25 НР to one unit. 
und QO О бе 
МАМЕ 
Ы Mend Leaf 
& Mend Leaf +1 
&MendLeaf +2 
89 Mending Seed Б Неа! 25 
Ө Mending Salve Ё 
SS Magic Leaf 
R Magic Leaf +1 
& Magic Leaf +2 


YOU ARE BARBARIANS IN TRUTH. BARBARIANS FLYING A 
FALSE FLAG OF PEACE. 


Ө, СопѕитаЫе 


PRICE 


Alle Bilder: Square Enix 


® EEGEN 
Vd 


WE MUST MOVE SWIFTLY, BEFORE THE DUKE RALLIES THE IS 


GALGASTANI REMNANTS ТО HIS FLAG. 


The Warrior Cerya )000 con 


Technik-Check: Die Grafik ist nach heutigen Maßstäben 
kein Bringer, hat aber ihren ganz eigenen Charme. 


TAGTIGS OGRE: LET US CLING TOGETHER 


findet nach langen 15 Jahren 


Wunder geschehen: 


Einkaufstour: Im Shop deckt ihr euch mit Dingen wie Heil- 


einzelspieler 


kräutern und anderen essenziellen Gegenständen ein. 


(ordentlich aufgehrezelt) endlich seinen Weg zu uns ... 


Ver- 
dammt. Der feindliche Magier 
steht nahe genug, um unserem ge- 
schwächten Heiler mit dem nächs- 
ten Zug den Rest zu geben, ohne 
dabei in die Reichweite unserer 
Bogenschützen zu gelangen. Noch 
ein Zug - dann wird unser Mann 
garantiert gegrillt. Wie konnten wir 
den schlecht gerüsteten „Sani“ nur 
so in Gefahr bringen? Schließlich 
lernt man doch schon als Genre- 
Neuling, schwachbrüstige Cha- 
raktere im Hintergrund zu halten. 
Egal. Jammern ist kontraproduktiv. 
Wir checken die Lage, sehen uns 
den Aktionsradius jedes einzelnen 
Team-Mitglieds an. Wie hoch ist 
die Chance, den Magier innerhalb 
eines Zuges zu erledigen? Nicht 


besonders hoch. Er steht auf einer 
Brüstung, außer Reichweite un- 
serer stärksten Kämpfer. Könnte 
man sich dem Heiler nähern, um 
ihn mit Heilkräutern aufzupäppeln? 
Nur einer der Kollegen hat dafür 
den nötigen Bewegungsradius, 
säße dann aber ebenfalls in der 
Gefahrenzone. Wir versuchen den- 
noch unser Glück. 

Er kann den Sani tatsächlich 
heilen, danach werden beide wie 
befürchtet vom Magier aufs Korn 
genommen. Statt des erwarteten 
Feuerballs setzt er einen Zauber ein, 
der unsere Freunde handlungsun- 
fähig macht. Wir können sie zwar 
noch über das Spielfeld bewegen, 
aber keine Aktionen ausführen. 
Natürlich stürzt sich ein Feind nach 


IF YOU DO NOT LIKE IT, GIVE TRUTH TO THE LIE. WRITE YOUR 
OWN FATE ON THE BATTLEFIELD. 


THEN YOU HOLD US UP AS HEROES TO SERVE SOME 


STRATAGEM, IS THAT IT? 


Lë al 


Laaaaangweilig: Mangels Sprachausgabe seid Ihr gezwungen, 
ausufernde Dialoge in Textkästen zu konsumieren. 
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dem anderen auf die Wehrlosen. 
Die gegnerische КІ braucht vier 
Züge, um sie niederzustrecken. 
Der Kampf gilt hiermit ganz offiziell 
als aussichtslos. In jedem anderen 
Taktik-RPG würden wir das Battle 
neu starten oder den letzten Spiel- 
stand laden. Beim Tactics Ogre- 
Remake ist das nicht nötig, denn 
hier lassen sich bis zu 50 Spiel- 
züge durch einfaches Betätigen 
der „L“-Taste rückgängig machen. 
Wir scrollen durch vergangene 
Aktionen — bis zu dem Moment, 
der das Schicksal unseres Heilers 
besiegelte. 


GEHIRNJOGGING FÜR MÄNNER 
Die „Zurückspulen“-Funktion (ge- 
nannt „Chariot-System“) ist nicht 
die einzige Neuerung, die Square- 
Enix dem Remake des Kultklas- 
sikers spendiert. Mehr Charak- 
terklassen, verbesserte Grafik, 
optimierte Spielmechanik, zusätz- 
liche Story-Elemente, frische Skills 
und eine pompöse Soundkulisse 
mit spitzenmäßigem Orchester- 
Soundtrack erwarten euch. Aber 
erst mal eine kurze Zusammenfas- 
sung für Einsteiger: Tactics Ogre ist 
ein Taktik-RPG, in dem die Kämpfe 
rundenweise ausgefochten werden. 
Immer wenn eine eurer Figuren am 
Ball ist, könnt ihr mit ihr einen Zug 
ausführen, der aus „Bewegen“ und 
„Aktion“ besteht. Danach ist auto- 
matisch der nächste Charakter an 
der Reihe. 


Einfach ausgedrückt funktionieren 
die Schlachten nach dem Stein- 
Schere-Papier-Prinzip. Beispiel: 
Krieger sind widerstandsfähig, 
stehen auf blanken Stahl und Nah- 
kampf. Dafür sind Aktions- und Be- 
wegungsradius ziemlich mau. Ma- 
gier oder Bogenschützen würden 
den direkten Nahkampf mit dem 
Krieger nicht überleben, doch so 
lange sie genug Raum zwischen 
sich und dem Krieger lassen, hat 
der Dicke keine Chance. Jedes 
Mitglied eurer Truppe hat also sei- 
ne Stärken und Schwächen und 
das gilt auch für den Feind. Habt 
ihr das verinnerlicht, werdet ihr 
jederzeit die Gegner analysieren, 
das Schlachtfeld „lesen“ und meh- 
rere Züge im Voraus planen kön- 
nen. Genau genommen ist Tactics 
Ogre Gehirnjogging pur. Da kann 
Dr. Kawashima einpacken. 

Reihenfolge, Angriffsstärke, Be- 
wegungs- und Aktionsradius sind 
von einer Menge Faktoren abhän- 
gig. Auch die Position eurer Re- 
cken ist wichtig: Wer im Schlamm 
versinkt, bewegt sich schließlich 
viel langsamer, ein Bogenschütze 
richtet auf einem Hausdach weit- 
aus mehr Schaden an und beim 
Schwertkampf auf der Treppe hat 
derjenige den Vorteil, der von oben 
nach unten kämpft. Weil all diese 
Aspekte irgendwie logisch sind, 
müsst ihr kein dickes Regelwerk 
studieren. Tactics Ogre ist kom- 
plex, aber nicht sperrig. 
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зе attacker. adept with a wide variety of weapons. who nonetheless lacks flaxil 
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WAR FUNDS 


Party-Time: Die unterschiedlichen Charakterklassen mit ihren Stärken und Schwächen erlauben spannende Truppenkombinationen. 


AUFLEVELN MAL ANDERS 

Zwischen den Auseinanderset- 
zungen findet keine Erkundung der 
Welt wie in klassischen RPGs statt. 
Im Endeffekt bewegt ihr eure Party 
auf einer Landkarte von Schlacht- 
feld zu Schlachtfeld. Die Pausen 
nutzt ihr für Charakter-Entwicklung 
und Ausrüstung. Wie es sich für ein 
RPG gehört, sammelt ihr laufend 
Erfahrungspunkte. Jedoch steigen 
in Tactics Ogre die einzelnen Fi- 
guren nicht individuell im Rang auf, 
sondern gleich die ganze zugehö- 
rige Klasse. Nahm beispielsweise 
ein Magier am Kampf teil, steigen 
alle Magier-Kollegen auf. Indivi- 
dualisieren lassen sich einzelne 
Charaktere trotzdem. Sei es durch 
die unzähligen Ausrüstungsgegen- 
stände oder das spannende Skill- 
System. Letzteres erlaubt es euch, 


eine Figur mit zusätzlichen (und 
auch klassenfremden) Skills aus- 
zustatten. Damit bringt ihr sogar 
brutalen Kriegern das Zaubern bei. 


AUSUFERNDE DIALOGE 

Die Story hat man schon tausend 
Mal gehört: Der König stirbt, ein 
Machtkampf entbrennt, das Land 
stürzt ins Chaos. Nachdem euer 
Heimatdorf angegriffen und ver- 
wüstet wurde, schließt ihr euch 
mit Freunden den Freiheitskämp- 
fern an. Da keinerlei Sprachaus- 
gabe existiert, wird die Geschich- 
te in der Regel durch ausufernde 
Dialog-Boxen weitergesponnen. 
Hin und wieder habt ihr die Mög- 
lichkeit, eine Antwort auszuwäh- 
len, was Einfluss auf den Ablauf 
und das Ende eures Abenteuers 
haben kann. 


PERLE FÜR DIE EWIGKEIT 

Auf diesen zwei Seiten können 
wir eigentlich nur die wichtigsten 
Punkte thematisieren. Um wirklich 
alle Features vorzustellen, würde 
selbst der zehnfache Seitenumfang 
nicht ausreichen. Wenn ihr Rollen- 
spiele mögt und vor einer kom- 
plexen Spielmechanik und einem 
knackigen Schwierigkeitsgrad nicht 
zurückschreckt, dann ist Tactics 
Ogre euer Spiel. Wichtige Infos zum 
Schluss: 1. Das Spiel ist komplett 
in englischer Sprache gehalten. 2. 
Es gibt eine Art Mehrspielermodus, 
in dem ihr die Party eines anderen 
Spielers auf eure PSP übertragen 
könnt, um gegen ihn anzutreten. 
3. Leider durften wir keine eigenen 
Screenshots verwenden, weshalb 
ihr mit den öden Pressebildern vor- 
liebnehmen müsst. Al 


YOU'D САШ SUCH BLOODSHED "SERVICE"? SINCE WHEN 
HAVE WE USED OUR KINSMEN'S LIVES AS LEVERAGE? 


I WOULD SEE THROUGH ANY OF HIS GRACESD 


ECREES, AS 


HIS LOYAL SERVANT— NO, AS A LOYAL SERVANT TO OUR 


PEOPLE. 
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PSP 


Ich habe jede Version von 
Tactics Ogre verschlungen 
und auch die „Kopien“ im 
Final Fantasy-Gewand ge- 
liebt. Für mich ist dieser Titel 
somit der perfekte Grund, die 
PSP wieder aus der Schubla- 
de zu kramen. Das Remake 
bietet interessante und vor 
allem praktische Neuerungen, die das Frustpo- 
tenzial des Klassikers spürbar senken, aber selbst 
nicht ohne Tücken sind. Wer nämlich jeden Spielzug 
rückgängig machen und wiederholen kann, läuft 
Gefahr, genau dieses zu tun. Kurz: Wenn Ihr bei 
jedem Missgeschick „zurückspult“, verliert Ihr die 
knackigen Battles zwar seltener, aber dafür geht 
auch ein großer Teil der Motivation flöten. Was ist 
unser Handeln schon wert, wenn wir keine Konse- 
quenzen fürchten müssen? Haltet euch also so oft 
es geht von der L-Taste fern, um dieses erstklassige 
Taktik-RPG erhobenen Hauptes meistern zu können. 
Auf diese Weise sind euch 100+ Stunden erstklas- 
sige Unterhaltung sicher — auch wenn ihr die nicht 
enden wollenden Dialoge wegklickt. 


EEE Game-Sharing: 


Län | nein 
Vid »| WiFi-Modus: 
x ja (Ad-hoc) 
Memory Stick: 

У 432 KByte (Save), 
Es 4 186 MByte (Installation) 

kat N Zubehör: - 
Termin: 25. Februar 2011 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Quest/Square Enix 
Sprache/Text: Englisch 
Schwierigkeitsgrad: I hart 
USK: Ab 12 Jahren 
Preis: 39 Euro 
Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): -/2 
Voice-Chat: Nein 


Das hochprozentige Kult-Gameplay des 
Originals wurde nicht verwässert, 

Auch für Spieler der Originals 

gibt’s genug Neuerungen. 

Über 60 Charaktertypen und Klassen sorgen 
für Abwechslung 

Hochspannende Taktik-Scharmützel 

mit Tiefgang 

Keine deutschen Texte — wer kein Englisch 
versteht, guckt in die Röhre 


Langatmige und ausufernde Dialoge, die 
schon nach kurzer Zeit nerven 


GRAFIK SOUND 


* Ahmet ist der ehemalige Objektleiter der Computec-Zeit- 
schrift Games Aktuell und arbeitet heute als Freier Autor. 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


BIONIG COMMANDO REARMED 2 


Mit Greifarm und viel Retro-Charme lädt Capcom erneut zur fröhlichen 2D-Kletterei. 
Traditionsbewusste Spieler seien jedoch gewarnt: Diesmal bleibt nicht alles heim Alten. 


Action > Nach Bionic Comman- 
do Rearmed, einem gelungenen 
Remake des Arcade-Klassikers 
von 1987, steht mit Rearmed 2 
nun ein echter Nachfolger an. Und 
der bricht mit der wohl wichtigsten 
Tradition der sperrigen 2D-Klet- 
terspielreihe: Held Nathan „Rad“ 
Spencer kann erstmals springen! 
Puristen brauchen sich aber trotz- 


dem nicht zu ärgern: Das gesamte 
Spiel lässt sich auch ohne Hüp- 
ferei absolvieren, wird dann aber 
fordernder. Denn Nathan verfügt 
natürlich auch diesmal wieder über 
sein wichtigstes Werkzeug: Sein 
mechanischer Arm lässt sich zum 
Greifhaken ausfahren, mit dem er 
sich an Decken und Ankerpunkte 
krallt, um sich von dort zum nächs- 


ыл 


E Upgrades: Nathans Körper lässt sich durch Zusatzwaffen und Extras aufrüsten. 
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ten Ziel zu schwingen. Das klappt 
meistens gut, auch wenn uns die 
Schwung-Physik etwas weniger 
gefällt als im Vorgängerspiel, denn 
sie führt dazu, dass man hin und 
wieder ins Leere hüpft und die teils 
langen Kletterpassagen erneut 
absolvieren muss. Immerhin, das 
Spiel ist nicht so knifflig wie der 
erste Teil, der normale Schwie- 
rigkeitsgrad fällt deutlich zugäng- 
licher aus. Profis wählen besser 
gleich die höchste Stufe. 


ÄNDERUNGEN IM DETAIL 

Die Levels sind abwechslungs- 
reicher als im ersten Teil und se- 
hen gut aus: Satte Farben, nette 
Physik-Effekte und eine überzeu- 
gende Tiefenwirkung kaschieren 
geschickt, dass das angenehm 
klassische Gameplay nur in 2D 
stattfindet. Ein passender Sound- 
track, der bewusst im Stil dude- 
liger 8-Bit-Themen gehalten ist, 
rundet das Werk atmosphärisch 


E Träge: Trotz netter Waffenauswahl 
fühlt sich das Geballer belanglos an. 


ab. Motivierend für Sammelwü- 
tige: Die Levels sind mit vielen 
geheimen Extras bestückt, die 
Nathan neue Fähigkeiten verleihen 
und ihm so weitere Wege öffnen 
— hier weht ein leiser Hauch von 
Metroid durchs Spielkonzept. Lei- 
der bedeutet das auch, dass man 
viele Levels nochmals durchspie- 
len muss, wenn man wirklich alle 
Secrets finden will. Wer mag, kann 
das Spiel auch zu zweit im lokalen 
Koop bestreiten, und Profis dürfen 
sich zudem in knackigen Heraus- 
forderungsräumen austoben. FS 


| мп 
Spieler: 1-2 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Fatshark 
Termin: 2. Februar 2011 
Preis: 12,99 Euro 


FAZIT Eine Sprung-Funktion, weniger 
Anspruch — Rearmed 2 verliert dadurch 
etwas vom Retro-Charme des kniffligen 
Vorgängers. Was bleibt, ist ein knackig- 
guter 2D-Hüpfer mit vielseitigen Levels 
па ordentlichem Umfang. 
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Alle Bilder: Capcom 


ANGRY BIRDS 


Geschicklichkeit > Das iPho- 
ne und diverse andere Handy- 
Plattformen haben die Angry 
Birds bereits im Sturm erobert. 
Seit Januar gibt es nun auch eine 
minis-Version des Suchtspiels im 
PlayStation Store, die auf PS3 
und PSP spielbar ist. Das Game- 
play ist simpel, aber genial: Mit ei- 
ner Zwille schleudert ihr Vögel auf 
Bauten und Festungen, in denen 
sich grüne Schweine verstecken. 
Ziel ist es, mit der vorgegebenen 
Anzahl an Vögeln alle Schweine 
zu zerstören, entweder durch di- 
rekte Treffer oder indem man die 
Konstruktionen so zum Einsturz 
bringt, dass die Schweine von den 
Trümmern getroffen werden. Vö- 
gel mit Spezialfähigkeiten, unter- 
schiedliche Baustoffe (Holz, Stein 
und Glas), immer komplexere Auf- 
bauten sowie die Möglichkeit, bis 
zu drei Sterne pro Stage zu ver- 
dienen, sorgen in rund 200 Levels 
für Abwechslung und taktischen 
Anspruch. Das Suchtpotenzial ist 
enorm. Aber ... 


NICHT GERADE GÜNSTIG 

Während Angry Birds im Android- 
Market gratis angeboten wird und 
in Apples App-Store nur schlanke 


8205820 


79 Cent dafür aufgerufen werden, 
müssen PlayStation-User stolze 
drei Euro berappen. Diese Tat- 
sache wäre noch zu verschmer- 
zen, wenn die minis-Version ex- 
klusiven Zusatz-Content bieten 
würde oder zumindest sauber 
umgesetzt worden wäre. Beides 
trifft leider nicht zu. Es gibt we- 
der neue Levels noch die Hallo- 
ween- und Weihnachts-Stages 
aus der „Seasons“-Erweiterung. 
Die Touchscreen-Steuerung wur- 
de nur mäßig auf den Controller 
übertragen, zudem nerven gele- 
gentliche Ruckler (!) und häufiges 
Zwischenspeichern. OPL 


Spieler: 1 
Online-Features: - 
Entwickler: Rovio Mobile 
Termin: 12. Januar 2011 
Preis: 2,99 Euro 


FAZIT Wegen seines Suchtfaktors hätte 
Angry Birds eigentlich volle zehn Punkte 
verdient — wenn die minis-Umsetzung 
nicht so hingeschludert wäre. Die Mobile- 
Version läuft besser und ist viel günstiger. 
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Action > In diesem Twin- 


Stick-Shooter reist ihr als 
winziger Nano-Roboter durch 
Blutgefäße, um dort wild ge- 
wordene Artgenossen zu be- 
kämpfen. Eine schöne Idee 
mit einem genialen Intro: Ihr 
schwimmt zunächst in einer 
Spritze umher, dann strömt 
kurz Blut in die klare Lösung 
und ihr werdet in die Blutbahn 
eures Patienten gespült. 


SEELENLOSE LEVELS 

Solche Strömungen reißen 
euch im Spiel immer wieder 
hin und her. Das erschwert die 
Navigation des ohnehin recht 
trägen Gefährts zusätzlich 
und sorgt immer wieder für 
Frust-Momente, sobald viele 
Gegner auftauchen. Und ihr 
habt es oft mit Massen von 
Widersachern zu tun. Auch 
das stimmungsvolle Design 
der Spielwelt leidet unter einer 
recht eigenwilligen Entwickler- 
Entscheidung: Die Levels wer- 
den alle zufällig generiert. Das 
sieht immerhin ganz ordent- 
lich aus, sorgt aber für teils 
quälend langwierige, spiele- 
risch eher uninteressante Ab- 


aystation network test 


MICROBOT 


7 


schnitte. Handgemachte Levels 
wären hier angebracht gewesen. 


FÜR GEDULDIGE NATUREN 

Abgesehen von diesen Kritik- 
punkten ist Microbot jedoch ein 
ganz ordentlicher Vertreter seiner 
Zunft. Mit etwas Geduld entfaltet 
sich mehr und mehr Spielspaß, 
euer Roboter fasst mehr Waf- 
fen und Gadgets, ihr wertet eure 
Aufrüstung auf und sucht nach 
Secrets. Der Spielverlauf bleibt 
jedoch recht zäh. Ein guter Ver- 
gleich sind Nucleus oder Pixel- 
Junk Shooter, die ebenfalls eher 
bedächtige Action bieten. SST 


Spieler: 1-2 

Online-Features: Bestenlisten 
Entwickler: Naked Sky Entertainment 
Termin: 13. Januar 2011 

Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Schade! Microbot bringt einige 
geniale Ideen und eine tolle Optik mit, 
nervt aber mit langweiligen Zufalls-Levels 
nd einer frustrierend trägen Steuerung. 
Wer sich durchbeißt, hat dennoch Spaß. 
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Zum an den Kopf fassen: Isaac Clarkes 
neuestes Abenteuer beschäftigt die Behörden. 


USK-KONTROVERSE 
UM DEAD SPACE 2 


Warum der Horror-Shooter von 
Electronic Arts beinahe nicht in 
Deutschland erschienen wäre ... 


П > Am 23. Dezember 
2010 geht ein Aufschrei durch 
die deutsche Spielerschaft: Das 
bayerische Sozialministerium 
will die USK-Freigabe von Dead 
Space 2 mittels eines sogenann- 
ten Appellationsverfahrens kip- 
pen. Hinter diesem komplizierten 
Wort steckt nichts anderes als 
die rechtliche Möglichkeit der 
Bundesländer, die Freigabe 
eines Videospiels anzuzweifeln 
und es erneut prüfen zu lassen. 
Genau von diesem Recht hat 
Bayern also Gebrauch gemacht. 
Der Hersteller des Spiels geht 
daraufhin in die Offensive: „Wir 
fordern Bayern auf, das Appel- 
lationsverfahren wieder einzu- 
stellen und sich dem Spruch 
der Gutachter anzuschließen, 
die vor dem Hintergrund ihrer 
langen Erfahrung (30.000 Prü- 
fungen) zu der Entscheidung 
für eine Kennzeichnung ge- 
kommen sind“, echauffiert sich 
Dr. Olaf Coenen, Geschäftsführer 
von EA Deutschland. Tausende 
von Spielern beteiligen sich an 
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einer entsprechenden Online- 
Petition. Am 13. Januar dann die 
gute Nachricht: Auch die erneute 
Prüfung von Dead Space 2 führte 
zu einer Freigabe „ab 18 Jahren“, 
der Action-Knaller kommt am 3. 
Februar in den deutschen Han- 
del. Dennoch dürfte diese Kon- 
troverse Folgen haben. Denn das 
bayerische Sozialministerium 
übermittelte uns dieses State- 
ment: „Durch die jetzige Ent- 
scheidung ist keine Abstimmung 
der USK mit der BPjM mehr 
möglich, obwohl im Verfahren 
eine Reihe fachkundiger Gut- 
achter das Spiel als indizierungs- 
würdig bewertet hatten und im 
Jugendschutzgesetz für Zwei- 
felsfälle eine enge Abstimmung 
vorgesehen ist. Bayern wird sich 
deshalb auf Bundesebene für 
Verbesserungen im Bereich des 
USK-Verfahrens einsetzen, da- 
mit künftig eine Prüfung durch 
die Bundesprüfstelle auch dann 
möglich ist, wenn vorher schon 
eine Alterskennzeichnung durch 
die USK erfolgt ist“. TK 


USK UND PEGI IM VERGLEICH 


Am Beispiel des PC-Titels Risen zeigen wir euch die Unterschiede 
zwischen deutschen und europäischen Ratings. 


So wertet die deutsche USK: 

Deutschland hat in Sachen Alterseinstufungen das europaweit 

strengste Prüfsystem. Egal ob „ab 6“, „ab 12“, „ab 16“. oder „ab 18 

Jahren“: Die Einschätzungen der USK-Gremien sind nicht nur eine 
Empfehlung für Eltern, sondern auch 
für den Handel rechtlich bindend. 
Bedeutet: Wer ein 18er-Spiel an 
einen Jugendlichen verkauft, macht 
sich damit strafbar! Die Größe der 
USK-Stempel ist nicht nur exorbitant, 
sondern auch genau vorgegeben: 
Auf Spieleverpackungen müssen 
die Symbole mindestens 3,5 x 3,5 
cm groß sein. Das PC-Spiel Risen 
erhielt eine Freigabe „ab 12 Jahren“. 
Denn dessen „Gewaltdarstellungen, 
wirken für diese Altersgruppe immer 
erkennbar unrealistisch, können nicht 
auf Alltagssituationen übertragen 
werden und bieten keine Modelle für 
Konfliktlösungen.“ 


DVD 


ө for Windows 


"| So wertet die 
europäische PEGI: 

Die Abkürzung PEGI steht 
für Pan European Game Information und bezeichnet 
EN eine Alterseinstufung, die in insgesamt 16 europä- 
ischen Ländern gültig ist. Allerdings hat die РЕСІ im Gegensatz 
zur USK nur empfehlenden Charakter - rechtlich bindend sind die 
Ratings also nicht. Ein weiterer entscheidender Unterschied zum 
deutschen Prüfsystem ist die Inhaltsklassifizierung der PEGI: Auf 
den Rückseiten der Spieleverpackungen prangen quadratische 
Symbole, die den Inhalt des jeweiligen Titels verdeutlichen sollen. 
Im Falle von Risen sind das beispielsweise die rechts abgebil- 
deten „Violence“ (Gewalt), „Drugs“ (Drogen) und „Bad Language“ 
(Schimpfwörter). Somit erhielt das Rollenspiel Risen aus dem 
Hause Deep Silver eine Freigabe ab 16 Jahren. Die PEGI-Symbole 
sind übrigens nur deshalb auch auf vielen USK-Verpackungen zu 
sehen, weil diese einheitlich für den deutschsprachigen Raum 
inklusive Schweiz und Österreich produziert werden. 


BAD LANGUAGE 
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MARTIN LORBER 


ріауз: Kommt es bei den USK-Entscheidungen letztlich 
nur auf die Zusammensetzung und die Tagesform des 
Prüfgremiums an? 

Lorber: Ich denke, der Ablauf des Verfahrens im Fall 
Dead Space offenbart die Schwäche des Altersklas- 
sifizierungssystems, das wir in Deutschland haben. 
Zwar arbeiten die USK-Gutachter mit größter Sorgfalt 
und vor dem Hintergrund langer Erfahrung, es bleiben 
aber in einem Gutachterverfahren letztlich subjektive 
Entscheidungen. Der Rest von Europa geht hier einen 
anderen Weg und vertraut auf ein standardisiertes und 
objektives Verfahren auf der Grundlage eines Fragebo- 
gens. Tagesform und subjektive Einstellung des Prüfers 
spielen hierbei keine Rolle mehr. 


Aufklärung und Bildung tätig. Natürlich muss man bei 
jedem einzelnen Spiel sich auch die Frage stellen, ob das, 
was wir zeigen, die Normen und Werte unserer Gesell- 
schaft verletzt oder ob es vielmehr um Geschmacksfragen, 
persönliche Vorlieben, Abneigungen und Moralvorstel- 
lungen geht. Ich finde, bei dem Spiel Dead Space 2151 
Letzteres der Fall. Was wir zeigen, bewegt sich im Rahmen 
des Genreüblichen. Es ist vielmehr zu diskutieren, wie die 
„Welt“ im September 2009 zu Dead Space geschrieben 
hat, ob „der Erwachsene nicht ein Recht auf Horror hat“. 


Á / > 
E Martin Lorber ist Jugendschutzbeauftragter und 
Pressesprecher bei Electronic Arts Deutschland. 


play?: Sehen Sie die Glaubwürdigkeit der USK durch 
den Fall Dead Space 2 gefährdet? 

Lorber: Ich denke, die Glaubwürdigkeit der USK, wo 
schon über 30.000 Spiele geprüft wurden, wird durch 
diesen Fall insgesamt nicht gefährdet. Wir werden aber 
als Gesellschaft darüber nachdenken müssen, ob wir in 
einer global vernetzten Welt weiterhin einen risiko- 
reichen Sonderweg beim Jugendmedienschutz gehen 
wollen oder ob wir uns nicht an dem europäischen 
Standard orientieren sollten. 


play°: Trägt EA als einer der größten Hersteller von 
Unterhaltungssoftware nicht auch eine moralisch- 
gesellschaftliche Verantwortung? 

Lorber: Ich denke, dass wir unserer gesellschaftlichen 
Verantwortung absolut gerecht werden, denn wir sind wie 
kaum jemand sonst in den Bereichen, Medienkompetenz, 


play®: Welche Lehren ziehen Sie aus dem aktuellen 
USK-Hickhack um Dead Space 2? 

Lorber: Dass wir uns in Zukunft noch stärker für ein 
Selbstklassifizierungssystem а la PEGI in Deutschland 
einsetzen werden und nicht müde werden, für die 
Rechte der Gamer zu kämpfen. 


play°: Sie selbst waren an den Prüfungen zu Dead 
Space 2 beteiligt. Können Sie kurz schildern, wie 
kontrovers das Spiel besprochen wurde? 

Hilse: Bei Computerspielen, die eine Freigabe für 
Erwachsene anstreben, ist immer zu prüfen, ob die 
Indizierungsgründe der Bundesprüfstelle für jugend- 
gefährdende Medien (BPjM) als erfüllt anzusehen sind. 
Im positiven Fall schreibt das Jugendschutzgesetz vor, 
dass ein solches Spiel nicht gekennzeichnet werden 
darf. Bei manchen Spielen ist die Entscheidung darüber 
nicht einfach, sondern erfordert eine sorgfältige 
Prüfung und Abwägung. Dies war beim vorliegenden 
Spiel der Fall. 


verlangen; zumal die vorangegangenen Entscheidungen 
gezeigt haben, dass durchaus eine andere Entscheidung 
gefällt werden könnte. 


play? im Gespräch mit 


JÜRGEN HILSE 


play®: Die Kennzeichnung „Keine Jugendfreigabe“ 
schließt laut USK aus, „dass drastisch inszenierte 
und grafisch detailliert aufbereitete Gewalttaten 
gegen menschenähnlich gestaltete Spielfiguren die 
Spielhandlung prägen“. Hätten Dead Space 2 und 
auch sein Vorgänger also niemals eine USK-Freigabe 
erhalten dürfen? 

Hilse: Wenn Sie Dead Space 1 und 2 kennen würden, 
würden Sie dies nicht fragen, denn dies trifft auf die 
Spiele eben nicht zu. 


Мз 


play®: Wird Ihre Arbeit durch das bayerische Appella- 
tionsverfahren nicht ad absurdum geführt? Schließlich 
vertreten Sie ja die Obersten Landesjugendbehörden 
bei der USK. 

Hilse: Nein, es ist weder überraschend noch absurd, 
sondern das in den Grundsätzen festgelegte Recht eines 
Bundeslandes, eine erneute Prüfung eines Spieles zu 


play°: Sehen Sie die Glaubwürdigkeit der USK als 
Prüfeinrichtung durch den aktuellen Fall Dead Space 2 
ernsthaft gefährdet? 

Hilse: Nein, überhaupt nicht, denn es muss immer 
möglich sein, über Wirkungsannahmen und, damit 
verbunden, Altersfreigaben zu diskutieren. 


ш Jürgen Hilse ist Ständiger Vertreter der Obersten 
Landesbehörden bei der USK. 


Unterhaltungssoftware 
Selbstkontrolle 


Мап liest oftmals Sätze wie „Die 


INDIZIEREN, PRÜFEN, BESCHLAGNAHMEN: WER IST DAFÜR ZUSTÄNDIG? 
U S K R | für gendgefährdense ag йын Medien 
© a Ен ы 


Die BPjM ist für die Indizierung von jugendge- 
fährdenden Computerspielen zuständig — und 
deshalb in der Spielergemeinde umstritten. 


Medien 
Behauptungen sind natürlich Quatsch. Die USK ist nämlich nur für die Altersfreiga- 
ben von Video- und Computerspielen zuständig. Verbote und Ähnliches kann nur 
die BPjM aussprechen (siehe rechts). Auch ist die Annahme falsch, die USK selbst 
würde über die Klassifizierung der Spiele entscheiden. Vielmehr organisiert die 
in Berlin ansässige Institution das Verfahren, in dem staatliche Vertreter dann ein 
Alterskennzeichen vergeben. Eine Schlüsselrolle nehmen dabei die Sichter der 
USK ein: Das sind Angestellte, deren Job es ist, eingereichte Titel zu spielen, zu 
analysieren und letztlich dann dem Prüfgremium vorzuführen. Letzteres besteht aus 
vier Jugendschutzsachverständigen und einem ständigen Vertreter der Obersten 
Landesjugendbehörden. Am Ende empfehlen die Jugendschutzsachverständigen 
eine Altersfreigabe, die der staatliche Vertreter übernimmt oder gegen die er ein 
Veto einlegt. Wenn der Hersteller des Spiels seinerseits nicht in Berufung geht (wie 
etwa bei Dead Space 2), erhält das Spiel sein Alterskennzeichen. 


Denn nicht selten wandern hierzulande Titel auf den Index, die beispielsweise in den 
USA zu den absoluten Kassenschlagern gehören. Allerdings wird die BPjM nicht 
von selbst aktiv, sondern nur dann, wenn eine Jugendbehörde oder ein anerkannter 
Träger der freien Jugendhilfe dies beantragt. Allerdings können nur Spiele, denen 
die USK bereits das Alterssiegel verweigert hat, indiziert werden. Entscheidet sich 
das 12er-Gremium der BPjM für eine Indizierung, so hat das weitreichende Folgen. 
Denn: Ein indiziertes Spiel darf nicht mehr beworben und nicht mehr öffentlich im 
Handel präsentiert werden. Auch Magazine wie die play? können folglich nur noch 
sehr eingeschränkt über solche Spiele berichten. Verstoßen die Inhalte eines Titels 
sogar gegen das deutsche Strafgesetz (beispielsweise durch volksverhetzende Nazi- 
Symbolik), so fällt die Beschlagnahmung eines solchen Spiels in die Verantwortung 
der Staatsanwaltschaften. Dann darf das betroffene Produkt überhaupt nicht mehr 
verkauft oder gehandelt werden. 


www.playdrei.de 
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SPIEL 


DAS PHILOSOPHISCHE QUARTETT 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Video- 

spiele. Dieses Mal geht es um die 


Sinnhaftigkeit der USK. 


Typ 


d 


Mie 


Modell 


Baujahr 


1. Thorsten Küchler 


2. Sebastian Stange 


Thorsten Küchler D 


3. Toni Opl 


4. Sascha Lohmüller 


` 


2 


THORSTEN KÜCHLER: 

Die Bürokraten von der EU sind sich 
nicht zu schade, Absurditäten wie eine 
Gurkenkrümmungsverordnung ins 
Leben zu rufen — aber beim Thema 
Videospiele gehen einige Staaten 
weiterhin ihren eigenen Weg. Und der 
ist im Falle von Deutschland meines 
Erachtens langfristig zum Scheitern 
verurteilt. Ich bezweifle ja nicht, dass 
die Gutachter der USK nach bestem 
Gewissen handeln. Aber: Das Beispiel 
Dead Space 2 zeigt die Lücken im Sys- 
tem gnadenlos auf. Hersteller haben 
durch die Einspruchsregelungen de 
facto gleich mehrere Male die Chance, 
ein Spiel durchzuboxen. Frei nach dem 
Motto: „Irgendwann wird sich schon 
ein gut gelauntes Prüfgremium finden, 
das nicht so pingelig ist!“ Zudem 

sind die Richtlinien, welche zu den 
Altersfreigaben führen, schwammig 
formuliert. So schließt ein 18er-Siegel 
beispielsweise laut USK aus, „dass 
gewaltbeherrschte Spielaufgaben alle 
anderen Spielelemente dominieren!“ 
Mit Verlaub: Angesichts dieser Norm 
müsste jedes Call of Duty durch die 
Prüfung rasseln. Solche Ungereimt- 
heiten müssen verschwinden - nicht 
nur um den Publishern die Arbeit zu 
erleichtern, sondern auch uns Konsu- 
menten zuliebe. Spiele sind internati- 
onales Kulturgut, also sollten sie auch 
als solches behandelt werden! 
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КЩ Sebastian Stange DDR 


MEN an 


S 


. Thorsten Küchler 


3. Toni Opl 


4. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 
TONI OPL: 


SEBASTIAN STANGE: 

Ich stelle fest: Thorsten hat recht. Der 
deutsche Sonderweg bei der Spiele- 
prüfung ist auch meiner Meinung nach 
überflüssig, denn das PEGI-System 
steht der USK-Bewertung meist in 
nichts nach. Und wenn sich beide Ein- 
stufungen auch noch widersprechen, 
ist das erst recht seltsam. Ich erinnere 
mich da an Assassin's Creed 2, das 
mit seinen krassen Schwertkämpfen 
und derben Finishing-Moves eine 
18er-PEGI-Wertung kassierte, jedoch 
laut USK ab 16 freigegeben war. „Ja 
wie denn пип?“, denkt sich da der 
unerfahrene Kunde und findet das 
alles etwas unseriös. 

Das PEGI-Rating ist ohnehin 
ziemlich clever. Eindeutige Symbole 
auf der Verpackungsrückseite erklären 
beispielsweise, warum genau ein Spiel 
seine Freigabe erhalten hat. Das ist 
weitaus transparenter als das USK- 
Siegel. Das wiederum ist deutlich auf- 
fälliger als der PEGI-Button — bei der 
nervösen Beziehung der Deutschen zu 
Videospielen sicherlich ein wichtiges 
Element. Ich schlage also vor: In 
Deutschland sollte das PEGI-System 
gelten, das Siegel aber extra dick und 
fett auf dem Cover der Spiele prangen. 
Dann weiß der unerfahrene Kunde 
sofort Bescheid – ohne Verwirrungen. 


Spielanleitung 


Se Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 

e SE ziehen aus einer nicht notariell beglaubigten Lostrommel 

[е eine Nummer von 1 bis 4. Derieni i 

е + Derjenige, der die 1 zieht entscheid: 
cn D ү 

sich für ein spannendes Thema und schreibt seine Meinung dazu 


Die anderen drei greifen das Thema auf und antworten іп d 
gezogenen Reihenfolge! А 


ууз Toni Opi D 


1. Thorsten Küchler 


3. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Sascha Lohmüller 


[ OO Sascha Lohmüller D 


3. Toni Opl 


1. Thorsten Küchler 


2. Sebastian Stange 


~ 


4. Sascha Lohmüller 


A 


Beim Thema Dead Space (Teil 1) und 
USK habe ich immer ein besonderes 
Bild vor Augen, und zwar einen großen, 
silbernen Geldkoffer, bei dem seitlich 
die Dollarscheine herausquellen. 

AA Ich will hier wirklich niemandem 
etwas unterstellen, aber sorry - solche 
Gedanken drängen sich mir auf, wenn 
ein Spiel beim dritten Anlauf plötzlich 
doch eine USK-Freigabe erhält. Gut, 
ich bin ja heilfroh drum, dass es so 
gekommen ist und dass schließlich 
auch Teil 2 trotz Appellationsverfahren 
in den deutschen Handel kommt. 

Ich könnte nämlich kotzen, wenn 
deutschen Spielern Titel vorenthalten 
bleiben, die im restlichen Europa völlig 
frei verkäuflich sind. Da auch das PEGI- 
System seine Schwächen hat, würde 
ich nicht unbedingt für die Abschaffung 
der USK plädieren. Jugendschutz ist 
gut und ein rechtsverbindliches System 
ist nur zu begrüßen. Allerdings sollte 
endlich Schluss sein mit Kürzungen 
und Schnitten. „Freigegeben ab 18 
Jahren“ heißt „nur für Erwachsene“. 
Da ich mich zu dieser Gruppe zähle, 
möchte ich verdammt noch mal auch 
das ungeschnittene Spiel genießen; 
nicht irgendeine verstümmelte Version, 
die den Kriterien der USK entspricht. 
Hakenkreuze und NS-Symbolik müs- 
sen natürlich raus, der Rest nicht. 


A 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Ich kann mich meinen Vorrednern nur 
anschließen. Ich denke, wir sind uns 
alle einig, dass Jugendschutz gut und 
sinnvoll ist. Das, woran es hapert, 

ist die Anwendung der bestehenden 
Gesetze. Sind wir doch mal ehrlich: Es 
kommt oft genug vor, dass gestresste 
Kassierer(innen) bei 18er-Titeln einfach 
keine Lust haben, nach dem Ausweis 
zu fragen. Auch passiert es, dass ah- 
nungslose Eltern ihren Kindern einfach 
alles kaufen, ohne auf irgendwelche 
Alterseinschränkungen zu achten. Und 
bei der Formulierung der einzelnen 
Kriterien findet sich, wie Thorsten 
schon sagte, mehr als nur die eine oder 
andere schwammige Aussage. Ob nun 
letztendlich PEGI oder USK vorne auf 
der Packung prangt, ist meiner Mei- 
nung nach unerheblich. Es muss nur 
klar formuliert und auch durchgesetzt 
werden, welche Spiele von Jugend- 
lichen gezockt werden dürfen und 
welche eben nicht. Dazu zählt neben 
klareren Kriterien auch Aufklärung für 
den Handel und die Eltern. Zum Thema 
Ab-18-Spiele bin ich derselben Mei- 
nung wie Toni: Verfassungsfeindliche 
Symbole brauche ich nicht (auch wenn 
deren Darstellung in Filmen keine Sau 
interessiert), aber andere Schnitte und 
Kürzungen halte ich für ein rechtlich 
ausgewiesenes Erwachsenen-Produkt 
unangebracht. 
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Werden 

Spiele wirk- 

lich unabän- 
gig von der Spiel- 
dauer getestet? 


Thorsten Küchler: Nein, na- 
türlich nicht. Wir beziehen Din- 
ge wie den Umfang selbstver- 
ständlich in unsere Bewertung 
mit ein. Allerdings geht es dabei 
nicht darum, wie lange ein Spiel 
andauert, sondern wie lange es 
gut unterhält! Wenn man ein 
Schnitzel futtert, möchte man 
ja auch möglichst viel leckere 
Bissen haben - und nicht auf 
Knorpeln rumkauen. Zudem ist 
der Umfang eines Titels immer 
schwieriger zu beziffern, weil 
es viele unterschiedliche Spie- 
lertypen gibt. Die einen zocken 
jeden einzelnen Schwierig- 
keitsgrad durch, die anderen 
rasen zum Abspann. 


u P 


e 
DN ух 42 
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d Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


play: magazin 
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DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


Kann man Spiele mit eurem 100er-System wirklich ge- 
nau bewerten, wenn ein Unterschied von 1-5% doch nur 
aufgrund der Subjektivität vorhanden ist? Würde daher 
ein 10er-System nicht mehr Sinn machen? 

EILAFSEPLEISTEISCHEN AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 
Thorsten Küchler: Das Problem mit den Wertungen ist eines der zentralsten in der Geschichte der 
Videospielmagazine. Und leider kann es auf diese Frage keine richtige Antwort geben, sondern nur 
eine von vielen möglichen. Hier ist unsere: Wir sind der Meinung, dass Tests möglich detailliert und 
präzise ausrdrücken sollten, wie gut oder mies ein Spiel ist. Dies ist bei einem 10er-System erheb- 
lich schwieriger: Schließlich hat man als Redakteur dort viel weniger Abstufungen zur Verfügung. 
Nehmen wir das Beispiel Killzone 3: In einem 10er-System würde es bei „9“ landen (denn perfekt 

ist es trotz seiner Qualitäten nicht) und damit die gleiche Wertung wie Call of Duty: Black Ops be- 
kommen. Wir finden Killzone 3 aber nun mal BESSER als Black Ops - und das können wir nur dank 
dem іп der play? genutzten 100er-System auch mit einer Zahl ausdrücken. Allerdings ist es natürlich 
richtig, dass Abstufungen von gerade mal einem lächerlichen Prozent unglaublich schwierig zu 
vermitteln sind. Deshalb setzen wir jedes Spiel in einen Genre-Kontext: Was haben die anderen 

Titel dieser Sparte bekommen? Welches war ähnlich gut? So kommt man bei den meisten Spielen 
schnell auf eine sinnvolle und zumindest für uns auch „richtige“ Bewertung. 


Warum wer- 
den die Gast- 
redakteure 
und Praktikanten 
nicht auf der Team- 
seite vorgestellt? 


Thorsten Küchler: Das hat 
gleich mehrere Gründe! Der 
wichtigste: Der Platz auf der 
Teamseite ist natürlich be- 
grenzt und für die außeror- 
dentlich eitle Stammcrew re- 
serviert. Außerdem versuchen 
wir, jeden Monat möglichst 
viele Titel auch von Toni, Se- 
bastian, Sascha und mir testen 
zu lassen. Allerdings ist das 
manchmal schlichtweg un- 
möglich - dann holen wir uns 
kompetente Hilfe herbei. Wie 
sehen das die anderen Leser? 
Sollen wir jeden einzelnen 
„Fremdschreiber“ im Artikel 
vorstellen? Schreibt mir! 


Warum wer- 
den in letzter 
Zeit immer 
wieder Pseudo- 
Negativpunkte bei 
Tests „erfunden“, 
die absolut keine 
Relevanz für die 
Qualität des Spiels 
haben? Aktuelles 
Beispiel: Sly Trilogy 
und der nicht vor- 
handene neue In- 
halt. Ich meine: Es 
ist еіп HD-Remake! 


Thorsten Küchler: Skandal, 
den Siy-Test habe ich ja selbst 
gemacht! Dazu kann ich leider 
keine Auskunft geben ;) Oder 
vielleicht doch: Prinzipiell ist es 
so, dass wir darauf achten, keine 
nichtssagenden Pro- und Contra- 
punkte in unseren Tests abzuson- 
dern. Nichts ist schlimmer, als ein 


Wischiwaschi-Gelaber der Mar- 
ke „Negativ: Kein allzu dichter 
Dschungel“! Das bringt dem Le- 
ser überhaupt nichts. In dem von 
dir genannten Fall bin ich aber 
anderer Meinung: Auch wenn es 
sich „nur“ um ein Remake han- 
delt, wäre es sinnvoll gewesen, 
neue Inhalte einzufügen. Was 
bringt denn diese ganze Remake- 
Flut, wenn uns die Entwickler den 
alten Käse einfach nochmal vor- 
setzen? Seit dem Erscheinen des 
ersten S/y-Spiels sind satte acht 
Jahre vergangen. Da kann mir 
doch niemand erzählen, dass es 
seitdem keinerlei neue Erkennt- 
nisse und Ideen gab, mit denen 
man das Spiel hätte aufwerten 
können. Zudem sind wir bei unse- 
ren Tests von Berufs wegen per- 
fektionistisch veranlagt. Schließ- 
lich wollen wir, dass die Hersteller 
in Zukunft noch bessere Spiele 
abliefern - und dazu müssen wir 
sie eben auf Fehler und Versäum- 
nisse hinweisen. 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media play? – Die vier 2222 e Dr.-Mack-Str. 83 e 90762 Fürth 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 


NEED FOR SPEED: SHIFT 2 UNLEASHED 


EA tritt aufs Gas und veröffentlicht nur wenige Monate nach Hot Pursuit ein neues Need for Speed. 
Die Zweiteilung der Marke macht Sinn. Die Shift-Spiele bieten seriöse Renn-Action und in Need 
for Speed wird zukünftig wohl eher auf Action-Kost gesetzt. Shift 2 solltet ihr unbedingt im Auge 
behalten, schließlich macht die neue, realitätsnahe Ego-Ansicht einen wirklich guten Eindruck. 


PS3 SHIFT 2 UNLEASHED 24. MÄRZ 2011 RENNSPIEL 


HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS 
CABELA’S DANGEROUS HUNTS 2011 BULLETSTORM 
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. ligen Shooter um die Ecke bringt, desto mehr Punkte f= 


hagelt es. Damit scheint Bulletstorm das Tony Hawk 
des Shooter-Genres zu werden. Wieso auch nicht? Es 
ist definitiv eine erfrischende Spielidee. 


BULLETSTORM 25. FEBRUAR 2011 EGO-SHOOTER 


Ein Move-Shooter, bei dem ihr von allerlei Raubtieren angegrif- 
fen werdet. Herrlicher Blödsinn, oder? Einen Top-Titel erwarten 
wir hier nicht, doch die trashige Spielidee hat einfach ihren Reiz! 
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METAL GEA 
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Б.а: Bethesda 
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Hersteller: Konami 1 Erscheint: 2012 


7 Der innovative Shooter der Genre: Action 
# Enemy Territory-Macher 


wurde schon oft verscho- Es wird wohl noch bis zur E3 2011 im Sommer 

ben. Ob der Termin im Früh- dauern, bevor neue Infos zum neuen Metal 
jahr noch gehalten wird? Gear Solid auftauchen. Ist unsere eiserne 

P н Vorfreude да noch angemessen? Zumal die 


Wir hoffen es. Kein anderer |} Spielereihe nicht mehr Sony-exklusiv ist ... 
Genrekollege wirkt visuell 


und spielerisch derart 
d - einzigartig und interessant. 
FRÜHJAHR 2011 0-SHOOTER FE Wehe, es wird nicht super! 
2 KA bg С 


INSANE 


АСЕ COMBAT: ASSAULT HORIZON 


Das PS3-Debüt der Kampfjet- 
simulation scheint fetziger und 
moderner als die etwas nüchternen 
Vorgänger auszufallen. Beispiels- | 
Bere gibt es nun Ausweichmoves, “== # eh Wieso ihr euch auf ein Spiel freuen solltet, das 
die ihr per Tastendruck ausführen \ ' S @ erst 2013 erscheint? Weil es von Kult-Regisseur 
könnt. Im nächsten Heft lestihr ZS 5 ; N Guillermo del Toro (Pans Labyrinth, Hellboy, Bla- 
brandneue.Spieleindrücke. e W 73 7 - de 2) produziert wird. Und wenn uns Guillermo 

" ` / gruseln will, dann schafft er das auch. 


Hersteller: THQ 
Genre: Horror І Erscheint: 2013 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


1. 
N 


Killzone 3 
Ego-Shooter e Sony 


-| Kurz vor dem Release des 
genialen Shooters steigt eure 
-| Vorfreude noch einmal an. 


2. Grand Theft Auto V 
M Action • Rockstar Games 


HERSTELLER: KONAMI 
Dass GTA V kommen wird, ist 


NO MORE HEROES: HEROES’ PARADISE = so sicher wie das Amen in der 


Kirche. Die Frage ist nur: Wann? 


22 к 
% 8 ACECOMBAT: ASSAULT HORIZON 2201194 SIMULATION 


v 
Let % A PU 


w — СШ 3 
Endlich hat das PS3-Remake des Wii-Hits einen i 3. Uncharted 3 
М Publisher. Konami veröffentlicht das aberwitzige E КИ Action e Sony 
8 
D 


Actionspiel des Killer 7-Designers Goichi „Suda 
51“ Suda im zweiten Quartal. Freut euch auf 

Laser-Katanas, bizarre Minispiele, sexuelles Innu- 
ы endo und die krassesten Bossgegner aller Zeiten! 


Bald erleben wir wieder tur- 
bulente Abenteuer als Nathan 
Drake. Wurde aber auch Zeit! 


4. Resistance 3 


Ego-Shooter Sony 
[Т] 5. Infamous 2 
Action Sony 
6. Mass Effect 3 
Rollenspiel EA 
M 7. Crysis 2 
Ego-Shooter EA 
8. The Elder Scrolls V: Skyrim 
Rollenspiel Bethesda 
219. L.A. Noire 
Action-Adventure Rockstar 
з П 10. Battlefield 3 
NMH: HEROES’ PARADISE Ego-Shooter EA 
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VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den nächs- 
ten Monaten gibt’s jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschuh. play? listet übersichtlich auf, 
welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


TION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


ы – SE сит 
= GUT 
ШШШ - BEFRIEDIGEND 
ШШ = AUSREICHEND 

E = MANGELHAFT 
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Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt THEM 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 HEHH 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 MOM 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 oo 
Binary Domain Action Sega 2011 MOM 
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 HHHH 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 THEM 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 oz 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts 25. Februar 2011 oo 
Cabela’s Dangerous Hunts 2011 Ego-Shooter Activision 4. Mai 2011 ШШ 
Captain America: Super Soldier Action Sega Juli 2011 ШШШ 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 HEHHE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. März 2011 WR 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2012/2013 HEHH 
de Blob 2 Jump & Run THQ 25. Februar 2011 oo 
Dead Space 2 Action Electronic Arts 3. Februar 2011 oo 
DHAR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 HEHHE 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos April 2011 HOME 
Devil’s Third Action THQ Nicht bekannt THEM 
Dirt 3 Rennspiel Codemasters 2. Quartal 2011 oo 
DMC Action Capcom 2011 HEHHE 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 11. März 2011 EEEH 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 2011/2012 HEHHE 
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 1. Quartal 2011 Dumm 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 HEHHE 
Dynasty Warriors 7 Action THQ Frühjahr 2011 OEM 
Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 2011 HEH 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 25. März 2011 EEEE 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt oo 
Final Fantasy ХЇЇ-2 Rollenspiel Square Enix 4. Quartal 2011 oo 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix März 2011 MEEN 
Flirtgewitter Partyspiel Ubisoft 10. Februar 2011 E 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt THE 
From Dust Strategie Ubisoft 2. Quartal 2011 Dumm 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 2011/2012 EEEE 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt THE 
PlayStation Move Heroes Action-Adventure Sony 1. Quartal 2011 oo 
Homefront Ego-Shooter THQ 8. März 2011 oo 
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda Маі 2011 EHEHE 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 HEHHE 
Infamous 2 Action Sony 2011 HEHEHHE 
Insane Action-Adventure THQ 2013 HEHHE 
Inversion Action Namco Bandai 2011 HHH 
Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 EEHEEHE 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 EEEE 
Knights Contract Action Namco Bandai 1. Quartal 2011 Foz 
L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games 1./2. Quartal 2011 E E 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts 18. Februar 2011 EEEE 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Nicht bekannt THE 
Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom 18. Februar 2011 oo 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts Ende 2011 HEHHEHE 
Max Payne 3 Action Rockstar Games Nicht bekannt THEM 
Mein Fitness-Coach Club Trainingssoftware Ubisoft März 2011 ШШШ 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 HEHEHHE 
Michael Jackson: The Experience Partyspiel Ubisoft April 2011 DEM 
Mortal Kombat Beat ‘em Up Warner Interactive April 2011 EEEE 


www.playdrei.de 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


MotoGP 10/11 Rennspiel Capcom März 2011 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 16. März 2011 
MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Mai 2011 
Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Rennspiel Electronic Arts 24. März 2011 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt 
No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Konami 2. Quartal 2011 
Operation Flashpoint: Red River Ego-Shooter Codemasters 2011 
Portal 2 Action-Adventure Valve 22. April 2011 
Prototype 2 Action Activision 2012 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony Herbst 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ Mai 2011 
Resistance 3 Ego-Shooter Sony September 2011 
Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Nicht bekannt 
Saints Row 3 Action THQ Herbst 2011 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 2011 
Silent Hill: Downpour Action-Adventure Konami 2011 
Sniper: Ghost Warrior Ego-Shooter City Interactive 8. Februar 2011 
SOCOM: Special Forces Action Sony 1. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Sorcery Action-Adventure Sony 2. Quartal 2011 
SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports 2012 
Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom Nicht bekannt 
Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
Team Ico Collection Action-Adventure Sony 2. Quartal 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2011 
Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 11. Februar 2011 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 
The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 
Thor: God of Thunder Action-Adventure Sega 2011 
Tomb Raider Action-Adventure Eidos 2011 ERSCHEINUNGSTERMINE USA 
Top Spin 4 Sportspiel 2K Sports 18. März 2011 SN 
Tomb Raider Trilogy Action-Adventure Eidos 1. Quartal 2011 
Trinity: Souls of Zill О” Rollenspiel THQ 11. Februar 2011 
True Crime Action Activision 2011 
Twisted Metal Action Sony 2011 ITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE. 
Uncharted 3: Drake’s Deception Action Sony 4. November 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Sommer 2011 Ape Escape Fury! Fury! 
= S т Partyspiel Sony 08.02.2011 шшшш 
Warriors: Legends of Troy Action THQ 4. März 2011 You Don't Know Jack 
Wet 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt Partyspiel THQ 08.02.2011 шшшш 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt Marvel SE 3; Ze 16050017. sie 
WWE All Stars Beat ‘em Up THQ 1. Quartal 2011 Bulletstorm 
MIH] X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 __Ego-Smonter D 22.02.2011 шшшшш 
Yakuza 4 Action-Adventure Sega 1. Quartal 2011 Major nn oe 08.03.2011 шшшш 
YooStar 2 Partsypiel YooStar 25. Februar 2011 Motorstorm: Apocalypse 
Zumba Fitness — Join The Party Trainingssoftware 505 Games 17. Februar 2011 Бы а. Sony EN 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN Ego-Knobelspiel Valve 18.04.2011 mamma 
Dissidia 012 Final Fantasy Beat ‘em Up Square Enix 25. März 2011 e 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
Gods Eater Burst Action Namco Bandai März 2011 he | 
Lord of Arcana Rollenspiel Square Enix 4. Februar 2011 PS F 
Naruto Shippuden: Kizuna Drive Action Namco Bandai 2. Quartal 2011 PEN. 
Patapon 3 Strategie Sony 2011 4 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
Tactics Ogre: Let Us Cling Together Rollenspiel Square Enix 25. Februar 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
The Зга Birthday Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2011 Yakuza: Of The End 
` ` Е Action Sega 17.03.2011 шшшшш 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 Ei Shaddai 
White Knight Chronicles Rollenspiel Sony 2011 Action Ignition 28.04.2011 шшшш 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION-ADVENTURE 


> God of War 3 Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 
Hersteller: Sony ч Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% EU / Spielspaß: 93% 
Stellt man den Namen Kratos um, erhält NH; Welch Überraschung: Auch diesen Monat 
man „Ostrak“. Das bedeutet zwar nichts, kratzt kein Action-Adventure an Drakes 
dafür sind die drei Zeilen hier nun voll. SS Thron. Dabei hieß die Konkurrenz sogar Tron. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami І Spielspaß: 92% 


> — Heavy Rain 
1 Hersteller: Sony 


ШД Spielspaß: 87% 
> 


In anderen Genres gibt es bald nur noch 80er- 
oder 90er-Titel. Bei den Adventures hält nur 
Heavy Rain die Qualitätsfahne hoch. Bitter. 


ECH Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


2 
3 EN Red Dead Redemption 
4 
5 


Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters І Spielspaß: 53% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal г 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% Wusstet ihr ‚ dass Bart en 


Batman: Arkham Asylum 5 nicht kotzen können? Darum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% дй: Ratt en 
SS 1. б e ee ‚gut. 


EK i 


Hersteller: Rockstar Games І Spielspaß: 91% 


$ GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


ООТЕР (SINGLE) 


4 |> Killzone 3 
BE Hersteller: Sony 
& Spielspaß: 93% 


2 Mit einem mächtigen „Krawumms“ und 
_ einem regelmäßigen „Ratatat“ ballert sich 
= Killzone 3 verdient auf den ersten Rang. Ole! 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 93% 


2 
Bioshock 3 
4 
5 


GESCHICKLICHKEIT 


Hersteller: Namco Bandai 
Spielspaß: 83% 
Wir müssen an dieser Stelle mal was zuge- 
“ben: Wir haben keinerlei Ahnung, wer diese 
komische Katha-Marie sein soll. 


The Shoot 

Hersteller: Sony І Spielspaß: 80% 

e EyePet 

Hersteller: Sony І Spielspaß: 78% 

Time Crisis: Razing Storm 

Hersteller: Namco Bandai І Spielspaß: 76% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Im Einzelspieler-Sektor gibt es einen neuen 

Te Chef. Mal sehen, ob es auch für den Mehr- 
spieler reicht. Solange hat ВС2 noch Ruhe. 


E? Call of Duty: Modern Warfare 2 


Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 
a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 92% 
„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


, Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Hersteller: Sony І Spielspaß: 92% 


PARTY-& MUSIKSPIEL 
Ur > Ruck Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 
Neues Jahr, neues Glück? Nicht in diesem 
Genre, denn Rock Band 2ist weiterhin das 
a Maß aller Dinge. Ist vielleicht auch gut so. 
DJ Hero 2 

Hersteller: Activision І Spielspaß: 90% (MP) 
Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% (MP) 
Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision І Spielspaß: 88% (MP) 
The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
; Tja, auch hier tut sich nicht viel. Warten wir 
halt auf Shift 2 Unleashed. Oder auf Burnout 
Hell. Auf irgendwas halt. 


= Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters І Spielspaß: 87% 


2 
Need for Speed: Shift 3 
4 
5 


> Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda 


76 


Spielspaß: 93% 
Endlich ist Mass Effect 2 für die PS3 erschie- 
nen! Für ganz oben hat’s aber nicht gelangt, 
hier rockt Bethesda weiter die RPG-Hütte. 
»| The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda І Spielspaß: 93% 
=a Mass Effect 2 
4 Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 90% 
d bz Final Fantasy ХШ 
Hersteller: Codemasters І Spielspaß: 87% Hersteller: Square Enix І Spielspaß: 89% 


Blur Demon’s Souls 
= Hersteller: Activision І Spielspaß: 87% Hersteller: Матсо Bandai І Spielspaß: 87% 


Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 87% 
F1 2010 


> zahl Meier’s Civilization: Revolution 
W Hersteller: 2K Games 

Spielspaß: 85% 
= Schaut man sich das Fernsehprogramm an, 

2 ist es mit Zivilisation nicht weit her. Dank Sid 
ЫЙ Meier gibt es sie aber wenigstens virtuell. 
Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 

Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 
F Ruse 

З Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 

Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 80% 


Die 2011er-Variante von PES war durchwach- 
sen. Dafür wischt der Vorgänger weiterhin 
= mit der Konkurrenz den Boden. Auch gut! 


1 UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 


SC FIFA 11 

” Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 90% 
Pro Evolution Soccer 2010 Ga Tiger Woods PGA Tour 11 

ч Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% ‚шт Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 89% 


FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 5 ës Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 89% 


А Wir lieben alles am Fußball! Fan-Choreogra- 
Dis n fien! Gesänge! Tolle Tore! Abgestandenes Bier! 
Lu Überteuerte Bratwürste! Hey, Moment ... 
WWE Smackdown vs. RAW 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 89% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BERT EM UP 
> ` Super Street Fighter 4 


ш Hersteller: Capcom 
Spielspaß: 95% (MP) 
Genreübergreifender Wertungskönig bleibt 
auch diesen Monat die Street Fighter-Serie. 
à Wie lang sich das wohl noch hält? 


| Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 


Deeg Blazblue: Continuum Shift 
e Hersteller: Headup Games І Spielspaß: 92% (MP) 


Blazblue: Galamity Trigger 
", Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKAUFS-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 16. Januar 2011. 


Assassin’s Creed 2 

Action e Ubisoft 

Da hat wohl die Bruderschaft die 
Scharen der AC-Spieler wieder in die 
Arme des zweiten Teils getrieben. 


d Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

Auch über Weihnachten und Neujahr 
fuhren die meisten Spielekäufer in 
virtuellen Autos herum. 


gd Gran Turismo 5 

Rennspiel e Sony 

So ist das im Leben: Manchmal fährt 
man vorneweg, ein andermal hin- 
terher. Hui, das war fast philosophisch. 


| Call of Duty: Black Ops 
Ego-Shooter e Activision 

7 Bei den Black Ops-Verkaufszahlen 
weltweit sollte man meinen, jeder hat 
das Spiel. So kann man sich irren. 


Call of Duty: Black Ops 


> ` LittleBigPlanet 2 


= Hersteller: Sony 


f A Spielspaß: 91% 
Über die mittlerweile gut gefüllten Top 5 


A herrscht weiterhin Sonys Sackboy — das 
wohl sympathischste Sackgesicht der Welt. 


м LittleBigPlanet 
€ Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


gd Ego-Shooter e Activision 
Auch diesen Monat wird munter 
weitergeballert, rein virtuell natürlich. 
Black Ops bleibt auf der 3. 


| FIFA 11 

Sportspiel e Electronic Arts 
Passend zur Winterpause aus den 
Top 3 gefallen, passend zur Rückrun- 
de wieder drin. So predictable! 


[И 4. Assassin’s Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


КИ 4. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


[N 5. Fallout: New Vegas 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


HEU 5. SingStar Dance 


Genre: Musikspiel Hersteller: Sony 


КИ 6. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


МИ 6. Assassin’s Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


BI7. FIFA 11 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
‚ Hersteller: Sony І Spielspaß: 88% 


de Blob 2 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 82% 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 82% 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


И 7. Red Dead Redemption: Undead Nightmare 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


E] 8. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


Е) 8. Assassin’s Creed 2 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


[E] 9. Pro Evolution Soccer 2011 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


Е) 9. Assassin’s Creed 


Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


H 10. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


МИ 10. Sports Champions 
Genre: Sportspiel 


Hersteller: Sony 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel І Spielspaß: 10/10 


) | Zen Pinball 
= | Genre: Geschicklichkeit І Spielspaß: 10/10 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


2 
= 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | Spielspaß: 9/10 


Marvel Pinball 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


11 Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarätern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


1. Ges) Call of Duty: Black Ops 

D & e Ego-Shooter e Activision 

Ein Shooter auf Platz 1. Man kann 
also sagen, wir ballern gern, da wir 
weiterhin Prestige in CoD sammeln. 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 

Ein Shooter auf Platz 2. Man kann also 
sagen, wir ballern wirklich gern. Das 
Vietnam-Add-on tat da sein Übriges. 


Killzone 3 

Ego-Shooter • Sony 

Ein Shooter auf Platz 3. Ist ja gut, wir 
ballern verdammt gern. Da nur eine 
Killzone 3-Version da ist: Rang 3. 


4. Gran Turismo 5 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


Е) 5. Mass Effect 2 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


EU 1. LittleBigPlanet 2 
Genre: Jump & Run 


JE 2. Mass Effect 2 
Genre: Rollenspiel 


3. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


4. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


{ 5. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Sony 


1. Gundam Musou 3 
Genre: Action 


Hersteller: Namco Bandai 


1 2 Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 3 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


14 Monkey Island 2: Special Edition 
Genre: Adventure І Spielspaß: 9/10 


1 5 Flower 


Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


E] 6. LittleBigPlanet 2 


Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


7. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


8. Dead Space 2 
Genre: Action Hersteller: Electronic Arts 


9. Assassin’s Creed: Brotherhood 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 


КИ 10. Need for Speed: Hot Pursuit 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


JEU 2. Arcana Fight 3 
Genre: Action 


JEU 3. LittleBigPlanet 2 
Genre: Jump & Run 


E] 4. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


NEU 5. Two Worlds 2 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Arc System Works 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Topware 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


T500 RS 


Rennlenkrad mit offizieller GT 5-Lizenz 
Thrustmaster veröffentlicht noch im ersten Quartal 2011 
ein High-Eend-Lenkrad für die PlayStation 3, das in Zu- 
sammenarbeit mit Gran Turismo 5-Entwickler Polyphony 
Digital entwickelt wurde. Schon die Gewichtsangaben 
des T500 RS sorgen für Staunen: Das Lenkrad selbst wird 
mit 4,6 Kilogramm angegeben, die Pedaleinheit bringt 
gar stolze 7,3 Kilogramm auf die Waage. Die wichtigsten 
Features: ein Lenkradius von 1.080 Grad (drei volle 
Umdrehungen), 16-Bit-Verarbeitung und 65.563 Werte an 
der Lenkachse für höchste Präzision, Force Feedback mit 
einem 65-Watt-Industriemotor und ein Lenkrad-Durch- 
messer von 30 Zentimetern. Der Clou sind die verstell- 
baren Pedale, die sich wahlweise im F1-Stil (flach) oder 


im GT-Stil (hängend) aufstellen lassen. Polyphony-Boss 
Kazunori Yamauchi erklärt: „Das von mir dem Thrustmas- 
ter-Team vorgegebene Ziel war für mich die Entwicklung 
eines der präzisesten Lenkräder, die je entwickelt worden 
sind, ohne Latenzen, um die Sinneseindrücke von GT 5 
akkurat zu reproduzieren und dem Anwender genau die 
gleichen Emotionen zu vermitteln, die von den Fahrern auf 
wirklichen Rennstrecken erlebt werden.“ Das T500 RS hat 
daher auch seinen Preis: Knapp 500 Euro verlangt Thrust- 
master. Einen 


ausführlichen Test Hersteller Thrustmaster 
lest ihr in einer Plattform PS3 
Preis € 499,99 


der kommenden 
Ausgaben. OPL 


Einschätzung Sehr gut 


в ZUBEHÖR 


METALLIC PAD 


Controller-Alternative mit Bluetooth-Technologie 
Kabellose Dritthersteller-Pads gibt es viele, aber nur we- 
nige funken wie das Sony-Original über Bluetooth mit der 
PS3. Das Metallic Pad von Bigben gehört zu dieser seltenen 
Gattung. Es trägt seinen Namen aufgrund der schicken 
Hochglanzoberfläche und ist in den Farben Titanium, Rot, 
Blau, Schwarz und Weiß erhältlich. Neben allen Standard- 
funktionen wie Vibration und Bewegungserkennung bietet 
es einen abnehmbaren und damit austauschbaren Akku 
sowie nach innen gebogene L2-/R2-Tasten, von denen 
man nicht so leicht abrutscht wie beim Dualshock 3. 


Letzterer ist allerdings nicht nur besser verarbeitet, sondern 
bietet auch deutlich mehr Präzision bei den Analog-Sticks 
und dem Digitalkreuz. Zudem sitzen die Analog-Sticks 

beim Metallic Pad etwa einen halben Zentimeter näher 
beieinander, wodurch Spieler mit großen Händen ständig in 
der Mitte mit den Daumen zusammenstoßen. Preislich bietet 
der Bigben-Controller mit knapp 


40 Euro nur einen kleinen Vorteil 
gegenüber dem Sony-Pad, das bei 
Amazon beispielsweise derzeit nur 
fünf Euro mehr kostet. OPL 


в DVD 


Bigben Interactive 

PS3 
€39,99 

Einschätzung Befriedigend 


SCOTT PILGRIM GEGEN DEN REST DER WELT 


а PR Kunterbunte Piret Games treffen 
N scozz MA auf Teenager-Herzschmerz 


РЕЙ" 


un A Laden, spielen, speichern — und wenn 
gi Wë es nicht klappt, einfach neu laden. 
UI "4 So funktioniert es im Videospiel. Im 
а wahren Leben sieht das freilich ganz 
anders aus: Der Save-Button fehlt. In Scott Pilgrim wurde 
eine aus diesem Grund tragische Teenager-Liebe und die 
Welt der Computerspiele von Regisseur Edgar Wright auf 
ungewöhnliche Weise zusammengeführt. Der junge Scott 
(Michael Сега) ist ein Weichei vor dem Herrn. Zusammen 
mit Kumpel Wallace lebt er in einer WG und zupft in einer 
mittelmäßigen Band den Bass. Mit der minderjährigen 
Asiatin Knives hat Scott aber zumindest eine — zugegebe- 
nermaßen recht anhängliche — Freundin gefunden. Doch 
dann kommt der Tag, an dem Scott Ramona Flowers (Mary 
Elizabeth Winstead) über den Weg läuft, die ihre Haarfarbe 
wie ihre Unterwäsche wechselt. Der unscheinbare Milch- 
bubi ist völlig angetan von der kessen Göre und versucht 


hartnäckig, bei ihr zu landen. Für ein erstes Date muss 

Scott aber zunächst gegen die sieben bösen Exfreunde von 
Ramona antreten. Die Duelle mit Ramonas Verflossenen sind 
das Salz in dieser kunterbunten Teenie-Liebessuppe. Denn 
wenn Scott gegen seine Widersacher antritt, dann passiert 
das in bester Videospiel-Manier. Das wirkt im ersten Moment 
völlig Banane, sorgt bei Fans alter Pixel-Games allerdings 
für ein breites Grinsen. Überhaupt strotzt Scott Pilgrim nur 
so vor grafischen Elementen, kleinen Sounds und viel Musik. 
Wer mit dieser Jugendkultur-Optik nicht viel anfangen kann, 
dürfte von dem Streifen schier in den Wahnsinn getrieben 
werden, so überladen bunt und quietschig wirkt das Ganze. 
Das Darsteller-Ensemble überzeugt auf ganzer Linie, auch 
wenn Hauptakteur Michael Сега hin und wieder leicht 
unsympathisch rüberkommt. Alles in allem ein Heiden- 
spaß, wenn man überfrachtete Filme mit seichter Story 

und verrücktem Inszenierungsspaß mag. Zusätzlich bietet 
die Blu-ray Unmengen an Special Features, die den Scott 
Pilgrim-Fans sicherlich noch mehr Freude bereiten. TR 


DTS 5.1 (D, F, ITA u. a. ), 
DTS 5.1 HD (E) 
Universal 

112 Minuten 

ab 12 Jahren 

€ 20,- 

Sehr gut 


Testurteil 
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Bequemer und schneller 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


online abonnieren: Adresse des neuen Abonnenten, D Bequem per Bankeinzug 
shop.pl ayd rei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: SC 
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erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
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Beat ‘em Up > 
Die рІауз- 
Redaktion, ir- 
gendwann іт 
Januar 2011. 

Thorsten und Toni durchstöbern 

das PS2-Archiv nach einem pas- 

senden Flashback-Kandidaten. 

Eigentlich sollte es Timesplitters 2 

werden, doch die vermeintliche 

Retail-Disc erweist sich kurz nach 

dem Einlegen als schäbige Demo- 

version. Also wird weitergesucht. 

Irgendwann stößt Toni auf The 

Bouncer. Der Titel weckt dunkle 

Erinnerungen. „Tolle Grafik, aber 

spielerisch ein Totalausfall“, klingt 

es in seinem Kopf. Ein Blick ins 
seit 1999 akribisch geführte Text- 
archiv bringt Gewissheit. In der 

Tat hieß es schon im Preview in 

der play The PlayStation 02/2001: 

„Traurig, aber wahr! The Bouncer, 

Squares heiß erwartete und be- 


eh glaube 


`A. 


nicht, 
sie uns D. 


Rausschmiss für Square! Das potenzielle Prügel-High- 
light erweist sich im Test als spielerischer Tiefschlag. 


reits im Vorfeld extrem gehypte 
Mischung aus Beat ‘em Up und 
RPG, wird den hochgesteckten 
Erwartungen leider in keiner Wei- 
se gerecht. Nach ganzen zwei- 
einhalb Jahren Entwicklungszeit 
lautet das Ergebnis: viel Grafik, 
wenig Spiel.“ Dabei hatte Ent- 
wickler DreamFactory mit Ehr- 
geiz und der Tobal-Serie (beide 
PSone) bereits durchweg solide 
Genrevertreter hervorgebracht. 
Wie dem auch sei, für uns bot 
sich hier erneut die perfekte Ge- 
legenheit, fleißig alte Textstellen 
aus besagter Vorschau und dem 
vier Monate später erfolgten Test 
hervorzukramen. Los geht's ... 


GRAUER TÜRSTEHER-ALLTAG 

„Die Handlung von The Bouncer 
spielt in ferner Zukunft und dreht 
sich um die drei jungen, durch- 
trainierten Rausschmeißer Sion, 


chlassen. 


Volt und Kou, die in einer klei- 
nen Bar ihre Brötchen damit 
verdienen, randalierende Trun- 
kenbolde vor die Tür zu setzen. 
Ihr gewohnter Tagesablauf wird 


E Trash hoch zehn: Die Charaktere 


und Dialoge könnten kaum klischee- 
hafter sein. Zudem ist die Inszenie- 
rung sehr langatmig. 


eines Nachts jäh unterbrochen, 
als eine Horde maskierter Unbe- 
kannter die Gaststätte stürmen 
und die junge Dominique, Sions 
Liebschaft, ohne ersichtlichen 
Grund kidnappen. Bei der darauf- 
folgenden Rettungsaktion kommt 
das Trio hinter die finsteren Ma- 
chenschaften der Mikado-Coo- 
peration und ihres skrupellosen 
Präsidenten Dauragon, der hinter 
der Entführung steckt. Es gilt also 
nicht nur, die kleine Dominique 
aus den Händen der Schergen 
zu befreien, sondern auch die 
größenwahnsinnigen Pläne des 
Mikado-Anführers zu vereiteln, 
der es auf die ganze Welt abge- 
sehen hat. Dafür prügelt ihr euch 
in klassischer Final Fight-Manier 
durch verschiedene frei begeh- 
bare 3D-Areale und schlagt auf 
dem Weg zum finalen Endboss 
allerlei willenlose Klon-Soldaten 
und durchgeknallte Wachroboter 


zu Brei.“ Blumig formuliert ... 
QUAL DER WAHL 

„Vor jedem Kampf müsst ihr 
euch entscheiden, welchen 


der drei tapferen Helden ihr im 
anschließenden Handgemenge 


E Blechkameraden: Bei der Flucht mit Dominique verprügelt ihr Wachroboter. 
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ш ВАМ: Wo Muskelprotz Volt Kruger hinhaut, wächst kein Gras mehr. 


steuern wollt. Das zum Einsatz 
kommende Kampfsystem wurde 
der schon etwas angestaubten 
Tobal-Serie entliehen und kann 
mit der Dynamik und Rasanz bei- 
spielsweise eines Dead or Alive 2 
beim besten Willen nicht mithal- 
ten. Nach jeder überstandenen 
Auseinandersetzung bekommt 
der Spieler sogenannte Bouncer- 
Points gutgeschrieben, mit denen 
man wie in einem Rollenspiel die 
anfangs noch recht begrenzten 
Fähigkeiten von Sion und Kon- 
sorten aufbessern oder deren 
Move-Repertoire erweitern kann. 
Die aufgeputschten Charaktere 
lassen sich nach dem kompletten 
Durchzocken sowohl in einem 
neuen Spiel als auch in den bei- 
den weiteren Modi Survival und 
Versus einsetzen.“ 

Dumm nur, dass man schon 
damals kaum Freiwillige für eine 
Vierspielerpartie mittels Multi- 
tap überreden konnte. Denn das 
Kampfsystem ist zäh und an- 
spruchslos. Obendrein erwies 
sich die analoge Button-Abfrage, 
die mit jeder Taste mehrere unter- 
schiedliiche Moves ermöglichte, 
als wenig praxistauglich. 


EIN GRAFIKBLENDER 

Als wenn das träge Gameplay 
noch kein K.-o.-Kriterium gewe- 
sen wäre, stellte DreamFactory 
auch noch in puncto Spielzeit 
einen neuen Negativrekord auf: 
„Auch ohne Überspringen der 
Zwischensequenzen dauert es 
kaum länger als zwei Stunden, 
bis Dominique gerettet und Dau- 


ragon zur Strecke gebracht ist. 
Besonders schlimm ist, dass The 
Bouncer zu etwa zwei Dritteln 
aus vorgerenderten Zwischense- 
quenzen besteht und die Action 
eindeutig viel zu kurz kommt.“ 

Etwas Lob gab es bei all den Kri- 
tikpunkten zwar dennoch, aber 
eben nur, wie eingangs erwähnt, 
für die Grafik: „Unbestritten ist, 
dass The Bouncer in optischer 
Hinsicht durchaus zu beweisen 
vermag, was in Sonys neuer Kiste 
steckt. So zählen vor allem die 
detaillierten und butterweich ani- 
mierten Charaktere zum Besten, 
was wir bis dato in einem Video- 
spiel dieser Gattung gesehen 
haben. Auch die abwechslungs- 
reichen Umgebungen können 
durchaus gefallen.“ Bleibt nur 
noch zu erwähnen, dass die tum- 
be Klopperei als erstes PS2-Spiel 


E Belohnung: Für jeden erledigten 
Gegner erhaltet ihr eine bestimmte 
Anzahl an Bouncer-Points. 


echten Dolby-Digital-Sound bot. 
5.1-Raumklang kam allerdings 
nur in den Zwischensequenzen 
zum Einsatz. OPL 


877 [ш 


2 | 
877 | 


Angriff-Plus 


500 


E Tuning: Nach einem Fight kauft ihr bessere Fähigkeiten und neue Moves. 


Da hatte Squaresoft im 
Vorfeld wohl ein bisschen 
zu sehr auf den Putz ge- 
hauen, denn den immen- 
sen Vorschusslorbeeren 
wurde der PS2-Einstand 
nicht einmal ansatzweise 
gerecht. Lahme Kämpfe, 
null Interaktion mit der 
Umgebung, eine miese, nicht beeinflussbare 
Kamera und eine geradezu lächerlich kurze 
Spielzeit reichten damals lediglich für magere 
58 Prozent in der Spielspaßwertung. Durchzo- 
cken für den Flashback? Diesmal zumindest 
kein Problem. Dennoch erschien für das Ding 
sogar ein offizielles, 156-seitiges Lösungsbuch. 
Wer das brauchte, kam wohl auch bei Donkey 
Kong nie über den ersten Level hinaus. Warum 
also sollte man sich das Türsteher-Beat-‘em- 
Up heute noch antun? Nun ja, vielleicht um 
sich als HD-verwöhnter PS3-Spieler vor Augen 
zu führen, wie State-of-the-Art-Grafik vor ge- 
rade einmal zehn Jahren noch ausgesehen hat. 
Und wegen des hohen Trash-Faktors natürlich. 


INFOS N 
= DATEN 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Squaresoft/DreamFactory 
Erschienen (Europa): 22. Juni 2001 
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DIE TOP 10 


DER DINGE, AUF DIE WIR UNS 2011 FREUEN 


E3 UND GAMESCOM 
> Noch werden die diesjährigen Spielemessen E3 in Los Angeles 
"e sowie die Kölner Gamescom vom Miasma des Geheimnisvollen 
umweht. Keiner weiß, was auf diesen Megaevents enthüllt wird. 


Ё Doch bald werden erste Gerüchte die Runde machen, unsere 
Es Spannung wird steigen und kurz vor 
den großen Pressekonferenzen werden 
wir es kaum noch aushalten können. 
тм Welche Themen werden die Spieler 
2011 beschäftigen? Auf der E3 und 


JAMESCOM „оге rauen! 
J 


RAGE 5 
Der neueste id-Shooter wird in Sachen Grafik mit seiner Kon- 


kurrenz den Boden aufwischen. Solche Floskeln hauen wir nicht 

einfach so raus. In diesem Fall konnte sich Toni bereits davon überzeugen, dass 
Rage unfassbar gut aussieht. Und auch wenn wir noch nicht sicher sind, ob das 
Teil auch spielerisch ein Geniestreich wird, so freuen wir uns dennoch mächtig 
drauf. Einfach nur, um damit anzugeben. Monster-Grafik hat halt Schauwert! 


UNCHARTED 3 


Nathan Drakes dritter Videospieleinsatz wird alles andere als revolutionär. 
Uncharted 3 scheint sich dreist auf den Stärken der Vorgänger auszuru- 
hen, bietet wohl lediglich Detailverbesserungen und den gewohnten Mix 
aus Klettern, Ballern und Rätseleinlagen. Was bei anderen Spielen ein 
Kritikpunkt wäre, ist in diesem Fall jedoch eigentlich eine frohe Botschaft. 
Wozu sollten die Entwickler auch große Änderungen ап der Uncharted- 
Reihe vornehmen? Schließlich sind die ersten beiden Teile nahezu perfekt. 
Uncharted 3 ist also wie die dritte Portion unseres Lieblingsgerichts. 
Nachschlag sozusagen! Es wird dauern, bis wir dieses Rezept satt haben! 


@ D THE ELDER SCROLLS V: 


E SKYRIM 
Klassische westliche Rollenspiele 


sind auf der PS3 rar gesät. Auch lan- 

ge nach seinem Release ist The Elder 
Scrolls IV: Oblivion immer noch eine Klasse für 
sich. Und heißa! 2011 erscheint endlich ein 
rundum verbesserter Nachfolger. Wir freuen 
uns auf das neue Skill-System und vor allem 
darauf, dass es in Skyrim grundlegend über- 
arbeitete Charaktermodelle für die NPCs gibt. 
Und nicht mehr diese gruseligen Schaufenster- 
puppen wie in Oblivion. Brr! 


The Ģlder Scrolls’ V 


TONIS NÄCHSTES HOBBY 


— 
) 
Skateboarding, ВМХ, Schlagzeug, Tattoos, diverse Kampfsportarten und mittlerweile Paintball. Unser Toni | \ | 
sucht sich mit erstaunlicher Regelmäßigkeit neue Hobbys. Noch ist er zwar fest davon überzeugt, dass ег d \ 
auch 2011 seiner Paintball-Mannschaft treu bleibt, die Statistik spricht aber klar dagegen. Was wird Toni 
also dieses Jahr für sich entdecken? Fallschirmspringen? Einradfahren? Bodenturnen? Improvisations- 
theater? Jodeln? Wasserball? Ballett? Oder Panini-Sammelbildchen? Die restliche Redaktion ist gespannt! 


M 


= 
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NINTENDOS 3DS 


Sonys PS3 ist ganz große Klasse. Dazu stehen wir. 

Toni und Sebastian zocken beispielsweise nicht auf 

Wii, Xbox 360 oder PC. Bei den Handhelds sind wir 

aber deutlich eher zu Seitensprüngen bereit. Während 
Nintendos DS bereits mehr Spaß als die PSP machte, dürfte der 
3DS locker die Hardware des Jahres werden. Ein 3D-Display, 
für das man keine Brille braucht? Wollen wir. Dringend! 


TIM SCHAFERS 
7 NACHSTE SPIELE 


Der kreative Kopf hinter 

Psychonauts und Brütal 

Legend legt mit seinem 
Entwicklerstudio Double Fine 
dieses Jahr so richtig los. Dabei 
wird Tim nicht ein großes Projekt, 
sondern mehrere kleinere Titel als 
Downloadgames veröffentlichen. 


N Eines davon — Stacking - stellen 
wir euch in diesem Heft vor. Auf 
YAKUZA 4 den Rest freuen wir uns diebisch. 
Bereits der dritte Denn was Tim Schafer anpackt, 
Teil der japanischen wird lustig. Und lustige Spiele 
Gangster-Simulation kann es nicht genug geben. 


faszinierte uns. Zwar 
war das Teil grafisch 
elend altbacken, 
dafür konnte man 
sich darin mit Katzen 
unterhalten, Streit im 
Waisenhaus schlich- 
ten, Golf spielen, sich 
betrinken und Böse- 
wichtern Fahrräder 
über den Kopf zie- 
hen. Grandios! Und 
in Yakuza 4 gibt es 
noch mehr kultigen 
Blödsinn, noch we- 


niger geschnittene 
Inhalte und endlich 
wieder übertriebene 
SOMMER Prügel-Action. Wir 
Der Winter freuen uns! 
nervt langsam. 4 
Schnee und 
Kälte oder 


ш Geliebt: Der Typ rechts 
außen ist Tim Schafer. 
Sein Fan ist unser Kollege 
Jürgen Krauß. 


Überschwemmungen und 
Regen — das macht keinen Spaß 
mehr! Wir halten nur durch, weil 
irgendwann der Sommer kom- 
men wird. Dann ist es draußen 
warm, grün und einladend. Und 
die Biergärten haben wieder 
auf. Und die Freibäder. Und Eis- 
dielen. Hach ... wird das schön! 


e > 
EBENFALLS ERWÄHNENSWERT 


PLAY? NUMMER 50 
Anfang Mai wird die Ausgabe 06/2011 unseres sympathischen 


e — - Magazins erscheinen. Und damit feiert die play? ihren fünfzigsten 
Geburtstag. Was für ein Jubiläum! Wir freuen uns schon jetzt darauf 
10 DUKE NUKEM FOREVER und werden sicherlich die eine oder andere Idee haben, um den Anlass 
Nach langer Entwicklungs-Odyssee erscheint in diesem Jahr gebührend zu feiern. Schließlich wird man nur einmal 50! 
endlich Duke Nukem Forever. So wie es scheint, wird das Spiel 
ein rotzfreches, altbackenes Stück Videospielgeschichte. Denn seine Wurzeln GUTE MOVE-TITEL ЕЗЕБ en | 
hat der Titel їп den 90ern, was тап dem Spieldesign sowie dem prolligen Es wird Zeit! Zeit für Move-Spiele, die man als Spieler einfach nicht 
Hauptcharakter stark anmerkt. Finden wir das schlimm? Nee, wir freuen uns verpassen darf. Titel, die jeden PS3-Besitzer von Move überzeugen und 
drauf. Moderne und ernste Shooter gibt es schließlich wie Sand am Meer. die vor allem ohne Move nicht funktionieren würden. Die Hardware hat 


enormes Potenzial. Es sollte endlich genutzt werden. Unser Vorschlag: 
ein Ego-Schwertkampfspiel. Gerne im Star Wars-Universum. 


BATTLEFIELD 3 

Wir sind uns nicht völlig sicher, ob Battlefield 3 noch dieses Jahr 
erscheinen wird. Hundertprozentig sicher sind wir uns aber bei unserer 
Vorfreude. Die schwedischen Entwickler DICE haben einfach ein Händ- 
chen für packende Mehrspieler-Gefechte. Und wenn alles gut geht, 
wird Battlefield 3 diesbezüglich die Messlatte noch einmal höher legen. 


UNSER GEILES ZOCKERZIMMER 

Wie ihr vielleicht wisst, haben wir mit unserem Verlag vor einigen 
Monaten ein neues Gebäude bezogen. Dort haben wir uns inzwischen 
eingerichtet und fühlen uns langsam heimisch. Einzig der Präsentati- 
onsraum im Keller befindet sich noch im Bau. Der ist aber bald fertig. 
Dann können wir endlich wieder mit Maximallautstärke zocken. Und 
mit viel Platz! Das riecht nach vielen freiwilligen Überstunden. 
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о ау» DIE OHREN! 


In der aktuellen Ausgabe (diesmal wirklich die 46 — 
wir haben es nicht so mit Zahlen) beantworten wir 
eine ganze Flut an Leserfragen und zerren außerdem 
zwei Gäste vors Mikrofon: Dave Mola gewährt 
Einblicke in die Arbeit eines Layouters und unser 
neuer Volontär Viktor Eippert spricht ausführlich über 
seine Tests zu LittleBigPlanet 2 und Mass Effect 2. 
Außerdem stehen 45 weitere Episoden zum Anhören 
und Downloaden bereit — entweder unter playdrei.de 
(Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im iTunes-Abo 
unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


DERTABOZNEWSLENTER 


play®-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, 
die exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispiels- 
weise Gewinnspiele. Neuabonnenten können den 
Newsletter direkt beim Abschluss des Abos buchen; 
bestehende Abonnenten schreiben einfach an 
redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die man u. a. auf der Rechnung 
und auf dem Umschlag findet). 


WORTLAUT N 
ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Was macht eigentlich die Spieleindustrie mit uns End- 
verbrauchern ??? Es werden Spiele programmiert die 
schier unfair und teilweise unspielbar sind !!! z.b. Gran 
Torismo 5 , das Spiel ist absoluter Schrott , da werden 
Spielzeiten angegeben die unmöglich sind zu erreichen 
‚Hallo , ein Spiel sollte Spaß machen und keinen Frust 
erzeugen !!! Gewisse Software hatten wir geschräddert 
und an den Hersteller geschickt zwecks Geldrückgabe 
für die tolle faire programmierung. Es kam leider keine 
Antwort , Geld ist einfach weg. Tolle Abzocke , Prima , 


nicht gegen so eine korupte Abzocke schützen , wir 
haben unsere Lösung gefunden , wir haben unsere Con- 


diese Sache mal in ihrer Zeitschrift veröffentlichen , aber 
da habt ihr bestimmt keine Courage zu , steckt bestimmt 


könnt uns aber bestimmt sagen wie wir an die gewissen 
Hersteller kommen? H. GABRIEL 


Toni: Ähm, ja ... 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 
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Aussterbendes Genre 


Zusammen mit meiner Frau spiele ich schon seit 
Mega-Drive-Zeiten leidenschaftlich gerne die klas- 
sischen rundenbasierenden Rollenspiele. Hier kann 
man ruhig und überlegt zur Sache gehen. Während 
es auf der PSone und PS2 noch viel Auswahl gab 
(Final Fantasy, Suikoden, Shadow Hearts etc.) geht 
die Tendenz auf der PS3 immer mehr hin zu reinen 
Action-Rollenspielen. Selbst in FF 13 lässt sich das 
Echtzeit-ATB-System nicht mehr abschalten (wie in 
FF 12). Erscheinen doch einmal rundenbasierende 
Rollenspiele (wo Taktik, Ausrüstung und Aufleveln 
im Vordergrund stehen), sind diese meist aus Japan 
und werden nicht einmal mehr für den deutschspra- 
chigen Markt untertitelt. Was ist los, gibt es denn kei- 
nen Markt und kein Interesse mehr für das klassische 
Rollenspiel? Haben die Japaner den Mut gänzlich 
verloren und vor Dragon Age kapituliert? 

ROSALINDE UND BERND M. 


play®: In der westlichen Welt gibt es nur 
noch wenig Interesse für traditionelle, 
rundenbasierende RPGs. Hier hat sich der 
Markt seit der guten alten PSone wirklich 
stark gewandelt. Echtzeit-Action lässt sich 
in Anbetracht der heutigen Grafik-Power 
einfach besser vermarkten und verkau- 
fen. Und entwickelt wird eben, was sich 
verkaufen lässt. Ein ähnliches Schicksal 
ereilte beispielsweise auch das Genre der 
klassischen Jump & Runs. Das ist schade, 
aber wohl nicht zu ändern. 


Meldesystem für Idioten? 


Ich bin mir sicher, ihr hattet auch schon mal das Problem, 
dass euch beim Spielen eines Online-Spieles irgendein 
anderer User das Ganze ziemlich vermiest hat. Sei dies 
durch extreme Schimpfereien oder auch durch Schum- 
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meleien. Letztens wurde ich beispielsweise in Battle- 
field: Bad Company 2 die ganze Zeit von einem Spieler 
aus meinem eigenen Team gekillt. Nach zehn Minuten 
wird das auf Dauer nervig. Gibt es eine Möglichkeit, sol- 
che Spieler zu melden? Mir ist zwar bekannt, dass man 
auf der offiziellen Homepage von Sony Spieler melden 
kann, doch gilt dies auch für diese Sachen? Viel mehr 
interessiert mich jedoch, ob die PSN-Administratoren 
solche Meldungen überhaupt überprüfen können. 
MARTIN F. 


play’: Anders als bei Xbox Live auf der 
Xbox 360 gibt es im PSN leider noch kei- 
ne übergreifende Möglichkeit, Cheater, 
Schreihälse und andere Vollpfosten zu mel- 
den. Bislang liegt es einzig an den Entwick- 
lern, eine solche Funktion in ihre Spiele 
einzubauen - wie aktuell beispielsweise in 
CoD: Black Ops. Sollte Sony irgendwann 
das PSN erweitern, wäre das neben dem 
Cross-Game-Chat ein weiterer wichtiger 
Ansatz. Bis es so weit ist, müssen wir uns 
wohl oder übel damit abfinden, dass man 
online immer wieder auch auf den Boden- 
satz der Gaming-Community trifft. 


Move it! 


Ich bin ein langjähriger Leser eures Magazins und 
freue mich jeden Monat auf die nächste Ausgabe. 
Vor einem Monat hab ich mir in Hongkong das Move- 
Starterpaket gekauft (war billiger als bei uns, dafür 
hab ich jetzt Sports Champions komplett auf Chi- 
nesisch). Jetzt liest man hier und dort über diverse 
Games, die Move unterstützen, aber es gibt leider nir- 
gendwo eine Aufstellung, wo man eine Übersicht hat. 
Ich würde mich also über eine Rubrik freuen, in der 
die besten Move-Games auf einen Blick ersichtlich 
sind. Möglicherweise auch ganz unabhängig von der 
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Wertung des Games ohne Move-Steuerung (z. B. Heavy Rain). Also wenn ihr die- 
sen Vorschlag diskutieren könntet, wären sicher auch eine Menge anderer Zocker 
ganz froh über diese Liste. Danke und macht weiter so! 

MARKUS „PODI“ Р. 


play®: Der Nachschub an Move-kompatiblen Spielen ist derzeit noch 
schleppend. Fernab kleiner Download-Games wie Tumble oder 
Flight Control HD gibt es bisher nur eine Handvoll Core-Games, die 
Move unterstützen (Resident Evil 5, Heavy Rain, RUSE, Killzone 3). 
Für die Zukunft ist unter anderem SOCOM: Special Forces angekün- 
digt. Bei einer derart geringen Auswahl würde sich eine Liste noch 
nicht rentieren. Wenn die Auswahl aber größer wird und sich Move 
weiter verbreitet, steht einer solchen Auflistung nichts im Wege. 


PC-Steuerung 


Warum gibt es bei so wenigen PS3-Spielen die Möglichkeit der Steuerung mit Tasta- 
tur und Maus? Ich meine, einmal gehört zu haben, dass bei Unreal Tournament 3 das 
Umstellen auf eine solche Steuerung möglich ist. Ich gehe mal davon aus, dass jeder 
eine Maus und eine Tastatur zu Hause hat, also wäre es doch schön, wenn man die- 
se zumindest optional für Shooter oder Strategiespiele an der PS3 benutzen könnte. 
Gibt es außer UT 3noch andere Spiele, die eine solche Steuerung unterstützen? 
OLIVER Р. 


play®: Die Implementierung einer Maus-Tastatur-Steuerung zieht für 
die Entwickler einen Mehraufwand nach sich, den das Gros der Spie- 
ler überhaupt nicht nutzen würde. Schließlich liegt der große Vorteil 
von Konsolen gegenüber dem PC unter anderem darin, dass man mit 
dem Controller ganz entspannt auf der Couch zocken kann und bei 
Online-Spielen alle identische Hardware-Voraussetzungen haben. 
Maus und Tastatur auf dem Couchtisch - krummer Rücken inklusi- 
ve? Die Nachfrage danach ist ziemlich gering. Sicher, als optionale 
Eingabemethode wäre die PC-Steuerung durchaus eine coole Sache. 
Bisher gab es dieses Feature aber tatsächlich nur in UT 3. Doch es 
gibt Alternativen: Einerseits den FragFX Shark von Splitfish, der mit 
jedem PS3-Spiel kompatibel ist, andererseits PlayStation Move. Letz- 
teres funktioniert beispielsweise in RUSE und Killzone 3 sehr gut. 


Perverser Zocker 


Mit großer Freude lese ich monatlich eure Top 10. Als Videospieler, der die 30 
bereits überschritten und — nicht пиг wegen seines Hobbys — auch zahlreiche 
Beziehungen verschlissen hat, war die Top 10 mit den Spielen für Frauen natürlich 
herausragend. Nur ... irgendetwas mache ich falsch. Ich dachte, die Top 10 muss 
doch dazu dienen können, mein aktuelles Single-Leben zu beenden und der neuen 
Frau an meiner Seite gleich von Beginn an klarzumachen, dass mein Hobby auch 
gemeinsam Spaß machen kann. Also habe ich einige potenzielle Gespielinnen, na- 
türlich unabhängig voneinander, eingeladen, um sie, wie von euch empfohlen, ein- 
zulegen und mit ihnen zu zocken. Ich habe mir allerdings von jeder einzelnen eine 
Schelle mit dazugehörigem „Du Perverser — Zocker, alle gleich“ eingefangen. 
MARCO G. 


play®: Auch wenn wir aus der zweiten Hälfte deines Schreibens 
nicht ganz schlau werden - die Top 10 wurde, wie in der letzten 
Ausgabe bereits angesprochen, von Sebastian erstellt und sollte 
daher keinesfalls als Beziehungs- oder Dating-Hilfe angesehen 
werden. Das wäre ja so, als ob ein Vegetarier seine zehn liebsten 
Fleischgerichte aufzählen würde. ;-) 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POSTAN: 
Computec Media e play’ - Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 e 90762 Fürth 
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... GAMER-GEDANKEN 
ZWISCHEN DEN JAHREN 


Zwischen den Jahren. Merkwürdige Bezeichnung für die 
Zeit zwischen Weihnachten und Neujahr. Wann immer das 
auch ist. Je nach Glauben gibt es da unterschiedliche Vor- 
stellungen. Der 6. Januar ist zum Beispiel als Jahresanfang 
international sehr beliebt. Der moderne Zocker ist ja in der 
Regel Atheist. Muss auch so sein, sonst ist das mit dem 
Schießen und Stehlen selbst virtuell nur schwer vertretbar. 
Wegen der Zehn Gebote und so. Man stelle sich mal vor, 
John Marston wäre bekennender Katholik gewesen. Dann 
wäre uns der Spaß an Read Dead Redemption aber nach 
extrem kurzer Spielzeit vergangen. Gott oder wem auch im- 
mer sei Dank, hat Rockstar die herkömmliche Erzählweise 
für ein Videospiel gewählt. Leichen pflasterten seinen Weg. 
Tja, so lief das im Wilden Westen. Sonntags früh mit Frau 
und Kindern in die Kirche und bei Sonnenuntergang wurde 
sich mannhaft duelliert. So ähnlich geht es doch in Familien 
hierzulande auch heute noch zu. Okay, ohne Pistolenduell, 
dafür mit Kampftrinken vor der Glotze. Untermalt von den 
Fußball-Sonntagsspielen. Ob irgendeinem Entwickler dazu 
mal was einfällt? 


„Koslowskis Redemption“... Das hätte doch was. Ein 
Open-World-Titel, der das Leben eines arbeitssuchenden 
Gelsenkirchener Gerüstbauers simuliert. Nicht dass jetzt 
einer denkt, der Schreiber dieses Blogs hätte was gegen 
Gelsenkirchen oder Gerüstbauer. Ist doch nur ein Beispiel. 
Dortmunder Dachdecker wäre auch okay. So ein Game, 
natürlich mit geiler Grafik, in Teilen bewegungsgesteuert 
(Gerüst bauen, Glas heben, Dach decken) und mit span- 
nender Story (Ehefrau geht mit Schwager fremd, schwerer 
Schneefall im November, Fernseher kaputt), würde 
bestimmte viele Endkunden finden. Die Zielgruppe wäre 
breit. Ganz ohne Alkohol. Mit Gedanken ist es ja so, dass 
sie echt wild hin- und herspringen, wenn man sie nur lässt. 
Gerade zwischen den Jahren hat man mal Zeit dafür. Ich 
weiß nicht, ob das gut ist. Dann kommt dabei so was wie 
im Absatz zuvor heraus. „Koslowskis Redemption“ ... So 
ein Blödsinn. Ist ja gar nicht international genug. Da gehen 
Take2 & Co. nicht ran. 


Das Spielejahr 2011 wird richtig prall. Das steht fest. 
Nintendo überrollt die Welt mit kleinen 3D-Maschinen, Sony 
schickt Nathan Drake in sein drittes Abenteuer, Microsoft 
lässt kriegsgierige Zocker auch mal Tiere streicheln und 
Apple kauft sie am Ende alle auf. Vielleicht. Apple über- 
haupt. Echt ein Phänomen, dieses nette Unternehmen aus 
Kalifornien. Ich glaube ja, dass Steve Jobs selbst Chuck 
Norris besiegen würde. Brächte er Klopapier mit dem Apfel- 
Logo in die Supermärkte, würde es wohl seinen Anhängern 
als Tischdecke oder Vorhang dienen. Unbenutzt, meine ich. 
Und da schließt sich auch schon der Kreis meiner wirren 
Gedankenwelt. Dürfen Atheisten Apple-Produkte einfach so 
verehren? Oder bilden sie dann eine religiöse Glaubensge- 
meinschaft? Und wann endet für sie die Zeit zwischen den 
Jahren? Steve Jobs hat am 24. Februar Geburtstag ... 
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AUSBLICK 


PLAYSTATION 3 


DRAGON AGE2 . 


Test: Weniger Rollenspiel, mehr Action geht das gut? 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — 
aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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LEGENDE (AKTUELLE EINSCHÄTZUNG): 


(1) Heute noch besser als früher! (т) Schlechter als früher! 


Noch genauso gut wie früher! 


A B E N TE U R E R Versteckte Schätze, geheimnisvolle Rätsel und jede Menge 
Action - diese vier Spiele machen Abenteuer-Fans glücklich. 


UNCHARTED 2: 
AMONG THIEVES 


Schon das erste Abenteuer von Nathan Drake gehörte in jede PlayStation- 
Sammlung und ist ebenfalls als Platinum-Version erhältlich. Der Nachfol- 
ger toppt noch einmal alles und ist das Maß aller Dinge. Das musste Lara 
Croft erst einmal verdauen, die bis dahin schließlich die unangefochtene 
Königin der Schatzsucher war. Doch der Stern der Amazone ist gesunken 
und auch wenn Uncharted spielerisch flacher ausfällt als die letzten Tomb 
Raider-Abenteuer, man kann sich der grandiosen Mischung einfach nicht 
entziehen. Uncharted ist der spielbare Kino-Blockbuster und bietet in- 
haltlich sogar bessere Unterhaltung als der letzte Indy-Film! Die Dialoge 
sind geschliffen, die Oneliner sitzen, die phänomenale Optik muss man 
gesehen haben, das Tempo ist mörderisch und noch dazu gibt’s sympa- 
thische Charaktere und eine mitreißende Story. Was kann man mehr ver- 
langen? Einen Mehrspielermodus, richtig. Selbst der ist an Bord und mehr 
als bloß schmückendes Beiwerk! Egal ob gegen- oder miteinander, auch 
mit mehreren Mitspielern verschlägt einem Uncharted 2 immer wieder 
die Sprache. Wer eine PlayStation 3 besitzt, der MUSS dieses Spiel ge- 
spielt haben. ... Na, toll! Jetzt sind wir wieder angefixt, bloß weil wir euch 
das Spiel ans Herz legen möchten. Auf ein Neues! 


Action-Adventure | 
ENSLAVED 
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Naughty Dog | Sony 


ASSASSIN’S 
CREED 2 


z RR 


Die PlayStation 3 war gerade mal ein halbes Jahr in Deutschland erhältlich, 
da landete Ubisoft mit Assassin’s Creed einen echten Überraschungs-Hit. 
Eine Art GTA im Mittelalter mit deutlichen Anleihen bei Prince of Persia 
zog die Spieler in seinen Bann. Einzig an Abwechslung mangelte es und 
der verworrenen Story um Tempelritter, Kreuzritter und Erinnerungen in 
DNS-Strukturen konnte nicht jeder Spieler folgen. Den Durchblick zu be- 
halten, wurde im Nachfolger nicht gerade leichter, aber spielerisch sorgten 
die Entwickler für erheblich mehr Vielfalt. Im Italien des 15. Jahrhunderts 
schlüpfte man nun in die Rolle von Ezio Auditore da Firenze, erlebt erneut 
die totale Bewegungsfreiheit und trifft ganz nebenbei noch historische 
Figuren wie den Erfinder Leonardo da Vinci. Zahlreiche Nebenaufgaben 
und Sammelobjekte fesseln für Tage ans Pad, und Städte wie Venedig in 
der Zeit der Renaissance sehen schlicht und ergreifend verboten gut aus. 
Teil 3 ist vor kurzem erschienen und führt die Geschehnisse um Ezio fort. 
Schon allein, um der Geschichte folgen zu können, solltet ihr also die Vor- 
gänger unbedingt gespielt haben. Oder einfach, um euren Eltern zu zei- 
gen, dass euch die kulturelle Entwicklung Europas vor dem Hintergrund 
der Kreuzzüge total interessiert ... 
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BATMAN: 
ARKHAM ASYLUM 


Videospielumsetzungen von Comics haben immer damit zu kämpfen, 
die Atmosphäre der Vorlage zu treffen und gleichzeitig ansprechendes 
Gameplay zu bieten. Im Falle von Batman: Arkham Asylum gelang Ent- 
wickler Rocksteady 2009 der Geniestreich: Batman verschlägt es in 
die namensgebende Nervenheilanstalt, um den psychopathischen Jo- 
ker in die Isolationshaft zu übergeben. Natürlich geht alles schief, Cha- 
os bricht aus und die Fledermaus ist aufgefordert den kranken Clown 
dingfest zu machen. Grafisch und spielerisch ein Fest, lässt Batman: 
Arkham Asylum den Spieler so tief in die ernste Comicwelt eintauchen 
wie es vorher noch kein Batman-Titel schaffte. Auf der riesigen Gefäng- 
nisinsel kann man sich im Prinzip frei bewegen. Dabei stehen einem 
selbstverständlich die gängigen Gadgets aus dem Batgürtel zur Verfü- 
gung: inklusive Enterhaken, Batarangs und Detective Mode, einer Art 
Wallhack für mehr Übersicht in Stealth-Passagen. Hinzu kommen fett 
inszenierte Faustkämpfe, unzählige (optionale) Rätsel, fordernde Boss- 
kämpfe, spannende Storywendungen und jede Menge Details. Heute 
wie vor zwei Jahren ist Batman: Arkham Asylum das beste Superhel- 
den-Videospiel aller Zeiten. Das steht zumindest im Guinness Buch der 
Rekorde. Im Ernst. Unbedingt zuschlagen! 


Action-Adventure | Rocksteady | 
SPIDER-MAN: SHATTERED DIMENSIONS 
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METAL GEAR SOLID 4 
GUNS OF THE PATRIOTS 


Hideo Kojimas Meisterwerk erschien 2008 als letzter Teil der Metal Gear 
Solid-Reihe. Guns Of The Patriots verband alle losen Storyenden der Pre- 
quels. Die Welt im Jahr 2017 ist zerrüttet von Kriegen, die von privaten 
Militärfirmen geführt werden. Nanomaschinen in Soldaten sorgen dabei 
für die Unterdrückung normaler menschlicher Reaktionen unter dem 
Stress des Schlachtfeldes. Terrorist Liquid Snake will mit den winzigen 
Robotern die Kontrolle über die Soldaten und damit die Weltherrschaft 
übernehmen. Einziges Hindernis: Old Snake, Einzelkämpfer mit lebens- 
langer Kampferfahrung, dessen Steuerung der Spieler übernimmt. Die- 
ser hat die Wahl, ob er alles ummäht, was ihm vor die Flinte kommt oder 
ob er möglichst unbemerkt an Kampfhandlungen vorbeischleicht. Das 
Gameplay ist dabei im Vergleich zu zeitgenössischen Action-Adventures 
wie Uncharted 2 etwas starr. Wo Guns Of The Patriots aber nach wie vor 
punktet, ist die komplexe und genial präsentierte Story. Die filmreifen 
Cutscenes sind zweifellos das, was das Spiel zum Klassiker macht. Um 
das Spiel in vollen Zügen zu genießen, ist es sinnvoll, die Vorgänger zu 
kennen, andernfalls kann es sehr anstrengen, der Story angemessen zu 
folgen. Für Fans epischen Cyperpunks mit einem Klacks japanischen Irr- 
witzes unbedingt empfehlenswert. 
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Ob Sturmtruppen, Alien-Invasoren oder wilde 
Tiere in Afrika - hier kriegen alle ihr Fett weg! 


ADRENALIN-JUNKIE 


STAR WARS: THE 
FORCE UNLEASHED 


Mit Star Wars-Spielen ist das so eine Sache. Sie sind selten so gut wie 
man sie sich wünschen würde und wenn man ganz ehrlich zu sich selbst 
ist, sind die meisten davon sogar ziemlicher Schrott, wenn man den Star 
Wars-Bonus abzieht. Das gilt im Prinzip auch für The Force Unleashed, 
wer Kritikpunkte sucht, der findet reichlich. Und doch übt dieses Spiel 
einen ganz besonderen Reiz aus. Ob es daran liegt, dass man zu Beginn 
als geheimer Schüler von Darth Vader das Sith-Schwein raushängen 
lässt oder an der durchaus potenten Optik? Darüber streiten sich die Ge- 
lehrten. Tatsache ist, dass es selbst nach Stunden nicht langweilig wird 
hilflose Stormtrooper durch die Gegend zu schleudern oder Gegner mit 
dem Lichtschwert zu traktieren. Die implementierte Animationssoftware 
Euphoria sorgt dabei für einzigartige Situationen und zahlreiche bösarti- 
ge Lacher. „Mit der Macht auf die Kacke hauen“ war das Motto, das die 
Macher bei der Entwicklung des Spiels stets vor Augen hatten und das 
merkt man auch. Star Wars: The Force Unleashed gibt es zwar als offiziel- 
le Platinum-Version, allerdings empfehlen wir euch die Anschaffung der 
Sith-Edition des Spiels, sofern ihr diese günstig irgendwo findet. Diese hat 
nämlich die drei DLC-Missionen bereits an Bord. 


LucasArts | 
STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED 2 
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Activision 


Ihr seid noch auf der Suche nach einem Spiel, mit dem ihr euren Kum- 
pels mal zeigen könnt, was die PlayStation 3 so auf dem Kasten hat? 
Dann habt ihr hoffentlich schon Uncharted 2 und legt euch schnells- 
tens Killzone 2 zu. Das knallt euch brachialste Action vor den Latz, 
dass euch die Spucke wegbleibt. Jeder abgefeuerte Schuss fühlt sich 
erschreckend glaubwürdig an und ungeachtet des Science-Fiction- 
Settings versetzt euch Killzone 2 wie kaum ein andere Spiel mitten ins 
Kriegsszenario. Noch dazu sorgt das überragende künstlerische Design 
für einen einzigartigen Look in tristen Grau- und Brauntönen. Die Ma- 
cho-Sprüche eurer virtuellen Kameraden gehen zwar irgendwann auf 
den Wecker und die Story gehört nicht gerade zum packendsten was 
man sich vorstellen kann, aber die audiovisuelle Präsentation macht 
einiges wett. Gewöhnungsbedürftig bleibt die träge Steuerung, die prä- 
zises Zielen nicht gerade zur leichtesten Übung macht. Auch zeigen 
sich eure Gegner erschreckend kugelsicher und Anfänger schalten 
am besten direkt in den leichtesten Schwierigkeitsgrad. Teil 3 steht in 
den Startlöchern, spätestens jetzt solltet ihr Killzone 2 also nachholen. 
Schon allein, um euren Nachbarn zu demonstrieren wie sich ein Krieg 
in eurem Wohnzimmer anhört ... 


Ego-Shooter | Guerrilla Games | 
CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 
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RESISTANCE: 
FALL OF MAN 


Dieser Starttitel der PlayStation 3 ist etwas in die Jahre gekommen und 
kann rein technisch mit aktuellen Spielen wie Killzone 2 oder Call of 
Duty: Black Ops nicht mehr mithalten. Dafür gibt’s nirgendwo anders 
so abgefahrene Waffen, die auch schon mal um die Ecke schießen 
oder die Zeit verlangsamen. Die Macher der Ratchet & Clank-Spiele 
demonstrieren in ihrem Ego-Shooter-Debüt was passiert wäre, wenn 
die Welt in den 50er Jahren von einer Alien-Invasion heimgesucht wor- 
den wäre. Das Ergebnis fühlt sich an wie eine Mischung aus Weltkriegs- 
und Science-Fiction-Shooter, spielt sich hervorragend und bietet eine 
Menge Umfang. Kleinere Macken und der zum Teil happige Schwierig- 
keitsgrad nerven, ändern aber nichts am tollen Gesamteindruck und 
der brachialen Action, die hier aufgefahren wird. Vor allem bei richtig 
gigantischen Boss-Gegnern rast die Pumpe. Mehrspieler-Fans greifen 
besser direkt zum Nachfolger, der mehr Abwechslung, Modi und Spie- 
ler bietet, im Splitscreen mit einem Kumpel macht aber auch der Erst- 
ling erstaunlich viel Spaß. Auch von Resistance steht uns ein dritter Teil 
ins Haus, der im Herbst frischen Wind in die Reihe bringen soll. Der soll 
sich zudem spielerisch wieder am Erstling orientieren, was die Qualität 
und die Relevanz dieses Klassikers unterstreicht. 


Ego-Shooter | Insomniac Games | Sony 
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Ego-Shooter gibt’s wie Sand am mehr und selbst die Suche nach qua- 
litativ hochwertigen Genrevertretern bringt zahlreiche Ergebnisse. Aber 
wie viele Shooter fallen einem schon ein, in denen man durch die afrika- 
nische Steppe rennt? Richtig. Genau einer. Das Setting allein macht Far 
Cry 2 aber nicht zu einem so außergewöhnlichen Titel. Auch die offene 
Spielwelt und originelle Einfälle im Gameplay verschaffen Far Cry 2 einen 
ganz eigenen Reiz. Okay, die spielerische Freiheit hat auch ihre Nach- 
teile und wer endlos lange Wege zu Missionen nicht leiden kann, wird 
mit Ubisofts Afrika-Shooter nicht sonderlich glücklich werden. Auch auf 
die immer wieder neu besetzten Grenzposten mit ihren aggressiven Sol- 
daten hätten wir gerne verzichtet. Damit ist die Liste der Kritikpunkte 
aber schon fast erschöpft und allein für die spielerische Freiheit beim 
Erreichen von Missionszielen verdient das Spiel größte Anerkennung. 
Während in Call of Duty alle drei Meter ein Script den Verlauf des Spiels 
bestimmt, gibt’s in Far Cry 2 immer wieder neue Situationen. Und wer 
einmal das dynamische Wettersystem in Aktion erlebt hat, der wird lie- 
bend gern einen längeren Aufenthalt in Afrika buchen. Und sei es nur, 
um im Geländewagen durch die Steppe zu düsen und Zebras mit der 
Hupe zu verwirren ... 


ie Tun 
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VOLLGAS-FREAKS с» кәл crashen - alles was das Raserherz begehrt. 


COLIN MCRAE DIRT 2 


Die Colin McRae-Serie hat auf der PlayStation eine lange Tradition. In 
den Anfangstagen schuf Codemasters authentische Spielerfahrun- 
gen, die sich am echten Rallye-Sport orientierten. DIRT 2 besitzt ei- 
nen größeren Fokus auf Action und Show, hat aber erfreulicherweise 
jede Menge spielerische Substanz. Das grandiose Fahrgefühl vermittelt 
die perfekte Kontrolle über die PS-Monster und mit 200 Sachen haar- 
scharf am Abgrund eines Canyons entlang zu driften, verliert niemals 
an Reiz. Im Vergleich zum Vorgänger gibt es weniger Fahrzeugklassen, 
dafür sind die vorhandenen besser ausbalanciert. Auf Rundkursen 
geht’s gegen aggressive Rallye-Stars wie Ken Block oder Tanner Foust, 
bei Etappen-Rennen folgt ihr den Anweisungen eures Beifahrers und in 
der Königsdisziplin Trailblazer rast ihr mit einem Affenzahn einen Berg 
hinauf oder herunter. Das alles ist verpackt in eine eindrucksvollen Op- 
tik, die sogar Konkurrenten wie MotorStorm oder Gran Turismo 5 locker 
in die Tasche steckt und mit einem Soundtrack unterlegt, der den Puls 
in Wallung bringt. Wer auch nur einen Hauch Benzin im Blut hat und 
gern seitwärts fährt, findet in Codemasters‘ Dreckschleuder das der- 
zeit beste Spiel seiner Art. Und wenn wir ganz ehrlich sind: Der einzige 
Titel, der DIRT 2 gefährlich werden könnte, ist DIRT 3! 
Codemasters | Codemasters 
GRAN TURISMO 5 
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MOTORSTORM: 
PACIFIC RIFT 


Von allen Starttiteln, die seinerzeit für die PlayStation 3 erhältlich wa- 
ren, gehörte MotorStorm zu den Spielen, die die Power der Konsole 
am eindrucksvollsten unter Beweis stellten. Egal ob im Buggy, Truck, 
Rennwagen oder ATV, die intensiven und — entsprechendes Equip- 
ment vorausgesetzt — höllenlauten Rennen über Stock und Stein sind 
pures Adrenalin. Der besondere Kniff der unterschiedlichen Routen, 
die je nach Fahrzeugklasse Vor- oder Nachteile bieten, sorgt zudem für 
ordentlich Langzeitmotivation. All das hat der Nachfolger ebenfalls zu 
bieten, schafft im gleichen Zug aber auch einige Kritikpunkte ab. So 
bietet Pacific Rift beispielsweise den im Erstling schmerzlich vermiss- 
ten Splitscreen-Modus. Eine neue Fahrzeugklasse ist ebenfalls an Bord 
und die hat es in sich: Die gigantischen Monstertrucks walzen Gegner 
einfach platt! Dass die ganze Angelegenheit dennoch gut ausbalan- 
ciert ist, gehört zu den größten Errungenschaften der Entwickler. Der 
Wow-Effekt ist sicherlich nicht mehr ganz so stark ausgeprägt wie beim 
Vorgänger, stellenweise sieht die Grafik fast schon etwas unspektaku- 
lär aus. Besitzer von 3D-Fernsehern können den optischen Gesamtein- 
druck gehörig aufwerten, indem sie den 3D-Patch herunterladen, der 
aber unverständlicherweise noch mal extra kostet. 


Rennspiel | Evolution Studios 
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Die erfolgreichste Rennspielserie der letzten Jahre darf hier natürlich 
nicht fehlen. Die Vorgänger Carbon, ProStreet und Undercover gibt es 
zum Teil zwar ebenfalls als Platinum-Version wir beschränken uns an die- 
ser Stelle mal auf den aktuellsten Teil Shift, der noch dazu der beste Teil 
in dieser Sammlung ist. Die nachlassende Qualität der Vorgänger war 
es nämlich, die Shift überhaupt erst möglich gemacht hatte. Electronic 
Arts wollte der Serie neues Leben einhauchen und dieser Plan ist mehr 
als aufgegangen. Need for Speed: Shift ist simulationslastiger als jeder 
der Vorgänger, aber nicht so brav und steif wie Gran Turismo 5. Diese Mi- 
schung lag nicht jedem Spieler, wir sind allerdings noch heute begeistert. 
Schon allein die sensationelle Helm-Kamera muss man gesehen haben 
und auch sonst haben die Entwickler fast alles richtig gemacht. Die Optik 
ist spitze, die Fahrzeugauswahl ist hervorragend, Tuning-Fans kommen 
voll auf ihre Kosten und bei Strecken wie Spa-Franchorchamps kann 
man sich auch nicht beschweren. Es sei denn, man erwartet von einem 
Need for Speed Verfolgungsjagden mit der Polizei und illegale Straßen- 
rennen. Dann dürftet ihr enttäuscht sein und solltet eher zu einem der 
Vorgänger oder dem neuen Hot Pursuit greifen. 

Electronic Arts 
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Sind wir doch mal ehrlich: Wir gewinnen gerne Rennen und schlagen 
gern Bestzeiten, aber wenn mal was schief geht, dann können wir uns 
die Wiederholung des Crashs gar nicht oft genug anschauen. Und in 
keinem anderen Spiel sehen Unfälle dermaßen spektakulär aus wie in 
Burnout Paradise. Scheiben zersplittern, Blech zerknauscht, Schrauben 
und Kleinteile fliegen durch die Gegend und sämtliche Rennwagen sind 
ungefähr so stabil wie eine Tüte Milch. Das mag nicht sonderlich realis- 
tisch sein, sieht aber nun mal klasse aus. Oh, Rennen fahren kann man in 
Burnout Paradise natürlich auch, noch dazu in einer riesigen frei befahr- 
baren Stadt. Dabei mogeln die Entwickler zwar ein wenig und im Prinzip 
fährt man immer und immer wieder die gleichen Events, nur mit anderen 
Zielvorgaben, aber je besser man sich in Paradise City auskennt, desto 
mehr Routen findet man, die besonders niedrige Bestzeiten überhaupt 
erst ermöglichen. Online treffen sich bis zu acht Spieler, rasen um die 
Wetter oder cruisen einfach nur so durch die Gegend. Alternativ zur Pla- 
tinum-Fassung könnt ihr übrigens auch zur Ultimate Box greifen, die drei 
DLC-Inhalte bereits integriert hat und von Beginn an Trophys unterstützt. 
Falsch macht ihr aber mit keiner der beiden Versionen etwas. 


Criterion Games | Electronic Arts 
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SPORTLE 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2010 


Welches Fußballspiel soll ich kaufen? FIFA oder Pro Evolution Soccer? Eine 
Frage, die viele Jahre mit der Nennung von Konamis Beitrag zum Thema 
beantwortet wurde. Doch seit 2009 hat Electronic Arts zur Konkurrenz 
aufgeschlossen und mittlerweile macht ihr mit dem Kauf beider Versio- 
nen keinen Fehler. Spielerisch sind sich die Streithähne fast ebenbürtig 
und entscheidend sind eure Vorlieben im Bezug auf Spieltempo und Li- 
gen. Pro Evolution Soccer 2010 vermittelt noch einen Tick glaubwürdiger 
ein echtes Fußballspiel. Diese Authentizität hat aber ihren Preis, denn der 
Einstieg ist für Neulinge nicht gerade leicht. Nur wer sich intensiv mit dem 
Spiel beschäftigt, erlebt irgendwann simulierten Fußball der Extraklasse. 
Und gerade wenn ihr glaubt, ihr habt alles gesehen, entdeckt ihr die Stra- 
tegie- und Taktik-Regler, die das Spiel noch einmal komplett auf den Kopf 
stellen können. Auf der Mängelliste stehen nach wie vor die schwächeren 
Lizenzen, vor allem die nicht komplett vorhandene Bundesliga schmerzt 
den Fußballfan. Ansonsten gibt es bis auf einige holprige Animationen an 
Pro Evolution Soccer 2010 nicht viel auszusetzen und Fußball-Enthusi- 
asten kommen nirgendwo anders günstiger an eine Nachbildung ihres 
Lieblingssports. Vorteil Konami! 


Fußball | Konami | 
PRO EVOLUTION SOCCER 2011 
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Wer gern mit Bällen spielt oder seinem besten Kumpel schon immer 
mal stilvoll die Kauleiste zurecht rücken wollte, ist hier genau richtig. 


Zugegeben, angesichts kaum vorhandener Konkurrenz ist eine Refe- 
renzposition normalerweise nicht mehr ganz so beeindruckend. Im Fall 
von Fight Night Round 4 spielt es aber keine besonders große Rolle, 
was es sonst noch so an Boxspielen gibt, denn wenn man einmal ein 
paar Schwinger ausgeteilt hat, will man gar nichts anderes mehr spie- 
len. Als erstes fällt die grenzgeniale Optik auf, die jeden Boxer enorm 
detailliert darstellt. Jeder Muskelstrang, jede Narbe und jede Hautpore 
ist sichtbar, mehr Details gehen eigentlich gar nicht mehr. Auch die 
Animationen sind über jeden Zweifel erhaben und sorgen für authen- 
tisch aussehende Boxkämpfe. Fight Night Round 4 ist aber kein reiner 
Grafikblender, sondern macht vor allem unglaublich Laune. Besonders 
zu zweit kommt schnell jede Menge (Schaden-)Freude auf und die in- 
tuitive Steuerung erleichtert den Einstieg. Es sind aber vor allem die 
spektakulär inszenierten Knock-Outs, die unvergessen bleiben. Wer 
einmal seinem Kumpel eine virtuelle Abreibung verpasst, der will die- 
ses Gefühl nach Möglichkeit so oft wie möglich wieder erleben. Aber 
Vorsicht: Wer es mit der Schadenfreude übertreibt, hat unter Umstän- 
den bald in der Realität eine blutige Nase. An diesem Spiel sind schon 
Freundschaften zerbrochen! 


Electronic Arts 
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In den 90ern war die Fußball-Reihe von Electronic Arts in jedem Jahr 
das Maß aller Dinge, bis irgendwann die Konkurrenz in Form von Pro 
Evolution Soccer mit jeder neuen Version mehr Realismus ins Spiel 
brachte. Während FIFA Jahr um Jahr die Schauwerte erhöhte, zog die 
Konkurrenz spielerisch vorbei. Doch in den letzten Jahren wurden die 
Abstände zwischen den beiden Streithähnen immer knapper und als 
Laie kann man kaum noch die Screenshots der Spiele unterscheiden. 
Doch welches Spiel ist jetzt eigentlich besser? Es bleibt Geschmacks- 
sache. FIFA bietet nach wie vor mehr Lizenzen und größtenteils die 
bessere Technik, spielerisch sind sich beide Titel fast ebenbürtig. Ex- 
klusiv in FIFA gibt’s zudem den Be-a-Pro-Modus, in dem ihr einem aus- 
gewählten Spieler über die Schulter schaut und das Match aus völlig 
neuem Blickwinkel erlebt. Dadurch verliert ihr zwar die Kontrolle über 
das Spiel, fühlt euch aber mehr denn je auf den Platz versetzt. Nicht 
euer Ding? Dann taugt euch vielleicht der Manager-Modus, in dem ihr 
die Geschicke des Vereins lenkt. Wenn euch das Spiel ums runde Leder 
auch nur ansatzweise interessiert, dann steht außer Frage, dass euch 
FIFA 10 jede Menge zu bieten hat. Da kann man auch Wayne Rooney 
auf dem Cover erdulden ... 
Fußball | 
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VIRTUA TENNIS 2009 


Moment mal, das ist aber doch keine Platinum-Version! Richtig, und 
genau genommen müssten wir euch an dieser Stelle Virtua Tennis 3 
vorstellen. Allerdings ist Virtua Tennis 3 um Längen schlechter als die 
2009er-Version und im Handel meist auch nicht wesentlich günstiger zu 
bekommen. Noch dazu bietet Virtua Tennis 3 erheblich weniger Umfang 
und hat noch nicht einmal einen Online-Modus. Ganz anders die 2009er- 
Fassung, die noch dazu eine ganze Wagenladung an neuen Features an 
Bord hatte. Der Charakter-Editor ist komfortabler und umfangreicher, er- 
spieltes Geld könnt ihr in neue Ausrüstung und Accessoires investieren 
und der wohl bekannteste deutsche Tennisspieler Boris Becker gehört 
zu euren Gegnern. Am Gameplay selbst wurde hingegen relativ wenig 
geändert, was Segen und Fluch zugleich ist. Virtua Tennis 2009 fühlt sich 
zum Teil etwas altbacken an, aber gerade diese Einfachheit macht einen 
großen Reiz der Serie aus. Während die Konkurrenz Top Spin mehr Kom- 
plexität bietet, macht Virtua Tennis 2009 schon nach kurzer Zeit Spaß, 
bietet aber genügend Spieltiefe, um auch längerfristig für spannende 
Matches zu sorgen. An die glorreichen Zeiten kann die Reihe zwar nicht 
mehr ganz anknüpfen, für ein spaßiges Match zwischendurch taugt die 
2009er-Version aber allemal. 
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GRAND THEFT AUTO IV 


Muss man zu diesem Spiel überhaupt noch etwas sagen? GTA IV ist ein 
Meilenstein. Die grandios inszenierte Geschichte um den Einwanderer 
Niko Bellic, der sich in der amerikanischen Großstadt von ganz unten 
durchbeißt, gehört zu den beeindruckendsten Spielen, die man auf der 
PlayStation 3 ins Laufwerk legen kann. Und auch wenn die Reihe eini- 
ge Ermüdungserscheinungen zu beklagen hat, muss man die Arbeit von 
Rockstar North einfach anerkennen. Kein anderer Actiontitel mit offener 
Spielwelt bietet mehr Details und einen so enormen Umfang. Wer nur 
die Story durchspielen möchte, kann locker 25 Stunden einplanen, aber 
Liberty City bietet noch unglaublich viel zu entdecken und zu sammeln. 
Und dann ist da ja noch der Mehrspielermodus, der erstaunlich viel Spaß 
macht und zahlreiche Spielmodi bietet. Wer von einem Spiel vor allem 
Gegenwert in Form von Umfang verlangt, der kann sich im Fall von GTA 
IV nun wirklich nicht beschweren. Wem das alles dennoch nicht reicht, 
dem legen wir das Add-On Episodes from Liberty City ans Herz. Das bietet 
noch einmal zwei Story-Kampagnen, neue Fahrzeuge, neue Waffen und 
jede Menge weiterer Inhalte. Falls ihr GTA IV noch nicht besitzt, lohnt sich 
unter Umständen auch der Kauf der Komplett-Edition, die euch locker für 
einige Wochen beschäftigen wird. 


Rockstar North | 
RED DEAD REDEMPTION 
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Spiele, die so viel Umfang bieten, dass euer 
Sozialleben in seiner Existenz bedroht ist. 


THE ELDER 
SCROLLS IV: OBLIVION 


Rollenspieler sind umfangreiche Spiele gewohnt, keine Frage. Aber die 
gigantische Spielwelt von Oblivion stellt alles bisher dagewesene in den 
Schatten. Selbst wenn ihr zu Pferde durch die Landschaft reitet, ent- 
deckt ihr nach Wochen noch neue Umgebungen, Aufträge und Items. 
Da lacht das Rollenspielerherz, sofern es auf westliche Vertreter des 
Genres steht. Der Look ist dementsprechend realistisch und der Ton 
meist ernst. Die Optik ist vielleicht nicht mehr ganz so beeindruckend 
wie bei der Veröffentlichung des Spiels vor fast vier Jahren, aber die 
saftig grünen Wiesen und die tolle Weitsicht können sich auch heute 
noch sehen lassen. The Elder Scrolls IV: Oblivion ist eines dieser Spie- 
le, zu denen man selbst nach längeren Pausen immer wieder gern zu- 
rückkehrt und noch einmal weiter spielt, nur um nach Stunden fest- 
zustellen, dass die Sonne bald aufgeht. Praktischerweise beinhaltet 
die Platinum-Version von Oblivion die Game of the Year-Edition. Das 
bedeutet, dass die beiden Add-Ons Knights of the Nine und Shivering 
Isles bereits enthalten sind und noch einmal locker 50 Stunden Spiel- 
umfang drauflegen. Da kann man wirklich nicht meckern, es sei denn 
man möchte gleichzeitig ein nennenswertes Sozialleben aufrecht er- 
halten, was schwierig wird... 


OIKA 


Bethesda Game Studios | 
TWO WORLDS II 


Rollenspiel | 


WERTUNG | 


05/2007 


www.playdrei.de 


THE BEST OF PLAYSTATION-PLATINUM 


FINAL FANTASY XIII 


Die wohl bekannteste Rollenspiel-Serie der Welt hat sich Zeit gelas- 
sen auf der PlayStation 3 zu debütieren. Die lange Wartezeit hat sich 
gelohnt, auch wenn nicht alle (hohen) Erwartungen erfüllt wurden. Be- 
sonders der ellenlange und insgesamt recht zähe Beginn des Spiels 
stieß vielen Spielern sauer auf. Hat man sich jedoch durch dieses XXL- 
Tutorial geackert, wird man endlich auch mit etwas mehr spielerischer 
Freiheit belohnt. Dann erreicht Final Fantasy XIII zwar immer noch lan- 
ge nicht die Flexibilität eines Oblivion, sieht dafür aber verboten gut 
aus. Besonders in den belebten Städten knallt einem regelmäßig die 
Kinnlade nach unten, von den Zwischensequenzen ganz zu schweigen. 
Beim Gameplay gingen die Entwickler keine Experimente ein, was je 
nach Betrachtungsweise liebenswert altmodisch oder innovations- 
los ist, am Ende des Tages aber einfach toll funktioniert. Letztendlich 
bleibt vieles an Final Fantasy XIII Geschmackssache. Wer gern auf ei- 
gene Faust unterwegs ist, Nebenmissionen erledigt und die Spielwelt 
erforschen möchte, der wird nur schwer mit dem Spiel glücklich wer- 
den. Freunde toll inszenierter Unterhaltung mit wenig Abzweigungen, 
bekommen ein enorm umfangreiches Edel-Rollenspiel an die Hand, 
das sein volles Potenzial erst sehr spät entfaltet. 


Genre: Rollenspiel | Entwickler: Square Enix | Hersteller: Square Enix 
Vollpreis-Alternative: ВЕЅОМАМСЕ OF РАТЕ 


WERTUNG EINZELSPIELER 


AKTUELLE 
EINSCHÄTZUNG | 


04/2010 = 


www.playdrei.de 


* 
ГИ" ИШЕ | 


Gerne auch mal als Oblivion in der Endzeit bezeichnet, bietet Fallout 3 
tatsächlich ähnlich viel Umfang und spielerische Parallelen zum Mittel- 
alter-Klassiker. Kein Wunder, zeichnen doch dieselben Entwickler von 
Bethesda für beide Spiele verantwortlich. Aller Ähnlichkeiten zum Trotz 
bietet Fallout 3 einen ganz eigenen Charme und punktet mit düsterer 
Atmosphäre. Die Endzeit-Welt ist verwahrlost, an jeder zweiten Ecke 
trifft man auf Mutanten und zivilisatorische Errungenschaften scheinen 
vergessen. Hier zählt meist das Recht des Stärkeren. Diese bedrohliche 
Atmosphäre ist es dann auch, die über die etwas angestaubte Technik 
hinwegtröstet. Besonders Charaktermodelle wirken steif und einige Kon- 
kurrenztitel haben in diesem Bereich bessere Ergebnisse erzielt. Eine 
offizielle Platinum Version von Fallout З gibt es bislang noch nicht, aber 
die Game of the Year-Edition bekommt man schon für kleines Geld. Die- 
se beinhaltet neben dem Hauptspiel auch alle fünf Add-Ons, was den 
Gesamtumfang astronomisch erhöht. Wenn ihr also mal wieder ein Spiel 
braucht, dass euch ein halbes Jahr eures Lebens klaut, in Fallout 3 habt 
ihr es gefunden. Vom just erschienenen Nachfolger Fallout: New Vegas 
erzählen wir euch an dieser Stelle also lieber mal nichts. Ыр... 


Genre: Rollenspiel | Entwickler: Bethesda Game Studios | Hersteller: Ubisoft 
Vollpreis-Alternative: FALLOUT: NEW VEGAS 


WERTUNG EINZELSPIELER i — 
AKTUELLE 
EINSCHATZUNG 


12/2008 
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MULTIPLAYER-HIT, 


BATTLEFIELD: 
BAD COMPANY 


Die Battlefield-Reihe war lange PC-Spielern vorbehalten und konnte sich 
auf Konsolen nie so recht etablieren. Bis Bad Company kam und das ge- 
samte Genre kräftig aufmischte. Die Story um vier Soldaten, die an der 
Front noch etwas für die Altersvorsorge tun möchten, ist erfrischend zy- 
nisch und verzichtet größtenteils auf Heldenklischees. Auch die in der 
Konkurrenz so oft eingesetzten Scripts werden hier seltener genutzt. Ein 
Hauch von Freiheit weht durch die Action, die noch dazu spektakulär in- 
szeniert ist. Das atemberaubende Sounddesign allein muss man erlebt 
haben und niemals zuvor versetzte einen Surround-Sound so glaubwür- 
dig ins Geschehen. Spielerisch sorgen die zerstörbaren Gebäude für eine 
völlig neue Spielerfahrung. Die massive Wand, hinter der man gerade 
noch Deckung fand, ist nach einigem Beschuss plötzlich zerbröselt. Da 
heißt es in Bewegung zu bleiben, um dem Tod noch mal von der Schippe 
zu springen. Diese technologische Errungenschaft sorgt auch im Mehr- 
spielermodus für immer wieder neue Situationen und unvergessliche Mo- 
mente. Aber auch ohne dieses Feature hätte sich Bad Company in unsere 
Herzen gespielt. Die Gefechte und Klassen sind wunderbar ausbalanciert 
und verlieren selbst nach Wochen nicht an Reiz. Auf ins Gefecht! 


Ego-Shooter | EA DICE | 
BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 


WERTUNG | 


08/2008 | 
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Electronic Arts 


Diese Spiele entfalten ihr gesamtes Potenzial, wenn 
sie mit mehreren Teilnehmern gezockt werden. 


CALL OF DUTY 4: 
MODERN WARFARE 


Gibt es überhaupt noch jemanden auf diesem Planeten, der Call of Duty 
4: Modern Warfare nicht gespielt hat? Den Verkaufszahlen nach zu urtei- 
len nicht, denn immerhin wurden satte 14 Millionen Exemplare abgesetzt. 
Solltet ihr also zu den drei Personen gehören, die Modern Warfare noch 
nicht besitzen, wird’s so langsam Zeit. Der grandios inszenierte Ego-Shoo- 
ter bietet Action ohne Pause, enorm viel Abwechslung und Spannung, bei 
der euch das Blut gefriert. Unvergessliche Spielmomente brennen sich 
in euer Hirn und sind der Gesprächsstoff, den man immer wieder hervor 
kramt. Dass große Teile dieser Action minutiös geskriptet sind, stört da 
nur unwesentlich. Spätestens aber dann, wenn ihr den Mehrspielermodus 
anschmeißt, könnt ihr euch von eurem Gesellschaftsleben verabschieden. 
Die perfekt ausbalancierten Ballereien sind schlicht und ergreifend Refe- 
renz und das motivierende Level-System lässt euch so schnell nicht mehr 
vom Spiel loskommen. Es hat schon seinen Grund, dass heutzutage kaum 
noch ein Spiel ohne Perks und Rangsysteme daherkommt. Modern Warfa- 
re war wegweisend und hat die Shooter-Landschaft verändert. Auch wenn 
andere Spiele und der eigene Nachfolger mittlerweile beliebter sind, hat 
Modern Warfare einen ganz besonderen Platz in unseren Herzen. 


Ego-Shooter | Infinity Ward | Activision 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 


WERTUNG |: 


01/2008 


www.playdrei.de 


STREET FIGHTER IV 


Online spielen ist ja schön und gut, aber nichts toppt das Duell Mann 
gegen Mann auf der Couch. Zwei Spieler, zwei Controller, ein Ziel: Den 
Gegner vermöbeln und das möglichst eindrucksvoll. Street Fighter ist der 
Inbegriff für diese Disziplin und wurde von Capcom mehr als eindrucks- 
voll in die dritte Dimension verfrachtet. Eindrucksvoll deswegen, weil ein- 
zig die Optik in 3D gestaltet wurde, das Gameplay orientiert sich an den 
Klassikern vom Super Nintendo. Eine weise Entscheidung, denn gerade 
die Einfachheit des Gameplays macht den enormen Reiz des Spiels aus. 
Der Einstieg ist leicht und ihr müsst keine 300 Moves und Kombos aus- 
wendig lernen. Jeder Kämpfer besitzt einige Basis-Attacken, doch diese 
wollen perfekt ausgeführt und in der richtigen Situation eingesetzt wer- 
den, sonst macht der Gegner euch das Leben schwer. Street Fighter IV 
ist pures Gameplay, verpackt in eine stimmige Comic-Optik, die bei der 
Aktivierung von Super- und Ultra-Combos ein regelrechtes Farbfeuer- 
werk auf den Bildschirm zaubert. Die Platinum-Version bekommt ihr hin- 
terhergeworfen, wenn ihr ein wenig mehr Geld zur Verfügung habt, greift 
am besten gleich zu Super Street Fighter IV. Das bietet zehn zusätzliche 
Kämpfer und zahlreiche Verbesserungen gegenüber dem Original. 


Beattem Up | Capcom | 
BLAZBLUE: CALAMITY TRIGGER 


Capcom 


WERTUNG 


03/2009 | 


www.playdrei.de 


Carn 


Elf Jahre nach den Ereignissen des ersten Resident Evil hat Chris Red- 
field genug von Zombies. Im Auftrag einer Anti-Terror Behörde für bio- 
organische Waffen reist er zur Inspektion nach Afrika. Natürlich dauert 
es keine zehn Minuten, bis er von einer Horde aufgebrachter, mutier- 
ter Einheimischer durch den Staub gehetzt wird. Dauerhaft zur Seite 
steht ihm dabei die junge Kollegin Sheva, die von einem zweiten Spieler 
gesteuert werden kann. Anderthalb Jahre nach Erscheinen macht es 
immer noch monströse Laune die Horror-Atmosphäre des Spiels ge- 
meinsam mit einem Freund zu erleben. Im Splitscreen oder online ist 
es möglich, das sehr umfang- und abwechslungsreiche Resident Evil 5 
durchzuspielen und dabei Massen von Monstern und genetischer Mu- 
tanten zu zerlegen. An grafischer Frische und Intensität hat es bis heute 
nichts verloren, es kommt eben alles aus einem Guss. Trotzdem gibt es 
die üblichen Wermutstropfen: die gewöhnungsbedürftige Steuerung 
verhindert in hektischen Situation das Gefühl voller Kontrolle über die 
Spielfigur und die Story ist relativ schwach auf der Brust. Das ist aber 
nichts Neues und hat uns damals auch nicht von einer Hit-Wertung ab- 
gehalten. Resident Evil 5 ist ein Brett für echte Horrorfans und vor allem 
zu zweit bis heute die Referenz im Koop-Genre. 


Capcom 
KANE & LYNCH 2: DOG DAYS 


Capcom 


WERTUNG | ~ 


04/2009 
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GEHEIMTIPP 


RATCHET & CLANK: 
A CRACK IN TIME 


Kann es überhaupt Geheimtipps bei Platinum-Spielen geben? Schließlich 
gibt’s die Platinum-Auszeichnung erst, wenn mindestens 400.000 Exem- 
plare über den Ladentisch gegangen sind. Bei genauerer Betrachtung ist 
das aber gar nicht so viel und zudem gibt es eben Spiele, die eigentlich 
viel erfolgreicher sein sollten. So wie Ratchet & Clank: A Crack in Time, 
das nicht nur verboten gut aussieht und jede Menge Abwechslung bietet, 
sondern vor allem durch die Langzeitmotivation punktet. Denn auch wenn 
die Geschichte einen Anfang und ein Ende hat, Ratchet & Clank: A Crack 
in Time ist eines dieser Spiele, die man mehrmals hintereinander durch- 
zocken kann, ohne dass die Angelegenheit langweilig wird. Im Gegenteil: 
Während die Hüpfpassagen zur Routine werden, sorgen die immer stärker 
werdenden Waffen für explosive Stimmung im Weltraum. Ebenfalls her- 
ausragend sind die Abschnitte, die man mit dem kleinen Roboter Clank 
absolviert, bei denen die grauen Zellen richtig gefordert werden. Mit dem 
Blechkameraden zeichnet ihr eure Handlungen auf, spielt sie anschlie- 
Вепа ab und drückt parallel weitere Schalter oder aktiviert Plattformen. 
Das wird irgendwann so komplex, dass ihr Knoten im Gehirn habt. Die Ab- 
schnitte mit Ratchet gleichen das aber mit massig Action wieder aus. 


Jump A Run | 
DE BLOB 2 


WERTUNG | 


12/2009 | 
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Insomniac Games | Sony 


Spiele, die ihr vielleicht bislang auf die lange Bank geschoben 
habt, aber so langsam wirklich mal nachholen solltet. 


U-Bahn Schienen entlang grinden, von Straßenlaternen hängend Elek- 
troblitze ballern, von Dach zu Dach schweben, Blitzgewitter auf ganze 
Straßenzüge regnen lassen: das alles geht in Infamous. Mitte 2009 kam 
das von Sucker Punch entwickelte Action-Adventure mit offener Spielwelt 
heraus. Der einfache Fahrradkurier Cole McGrath ist nach einer Mega- 
Explosion in Empire City ein laufender Stromgenerator. Um dem Chaos 
Einhalt zu gebieten nutzt Cole seine erweiterbaren Fähigkeiten, um Stadt- 
teile von gewaltbereiten Gangs zu befreien und in Story-Missionen dem 
Rätsel um die Explosion näher zu kommen. Bringt man dabei unschul- 
dige Zivilisten um und entscheidet sich in Missionen für eher unethische 
Problemlösungen, hat das direkte Auswirkung auf Verlauf und Design des 
Spiels. Die Leute fürchten sich vor dem bösen Cole und die Stadt wird zu- 
nehmend düsterer. Andersherum wird der gute Cole verehrt und die Stadt 
wird immer freundlicher. Die etwas ungenaue Steuerung kann manchmal 
nerven und grafisch ist das Spiel nicht mehr ganz zeitgemäß. Aber Infa- 
mous bietet auch heute noch jede Menge freiheitlichen Spielspaß, sofern 
man nicht allzu viel Wert auf eine tiefgründige Story legt. Kann man kau- 
fen, muss man aber nicht. 


Action-Adventure | Sucker Punch Productions | 
ASSASSIN’S CREED: BROTHERHOOD 


WERTUNG | 


07/2009 


www.playdrei.de 


Immer wieder als Kreuzung aus God Of War und Zelda bezeichnet, war 
Darksiders einer der Überraschungshits 2010. Auf der Erde tobt die 
Schlacht zwischen Himmel und Hölle, das Ende der Welt steht bevor. 
Krieg, einer der vier Reiter der Apokalypse, wird entsandt, um für Ord- 
nung zu sorgen. Falscher Alarm, wie sich herausstellt und ausgerechnet 
Krieg wird verantwortlich gemacht. Zur Strafe wird der wortkarge Hüne 
auf die Erde entsandt, um Licht ins Dunkel zu bringen und die Verant- 
wortlichen mittels Breitschwert ihrer gerechten Strafe zuzuführen. Sei- 
ner Fähigkeiten weitgehend beraubt, springt, reitet und erkundet Krieg 
in bester Zelda-Manier die verwüstete Landschaft, wobei die Kämpfe 
tatsächlich an God Of War erinnern. Die spielerische Klasse der Vorlagen 
wird jedoch nicht ganz erreicht. Überhaupt haben sich die Entwickler 
von den vielen Games des Genres inspirieren lassen ohne dabei zu sehr 
in die Tiefe zu gehen. Trotzdem funktioniert das auch heute noch sehr 
gut und nervt zu keiner Zeit. Einzig die etwas angestaubte Optik hat es 
heute schwer gegen aktuelle Titel zu bestehen. Das galt aber auch schon 
bei Erscheinen von Darksiders und wird durch das rundum gelungene 
Gameplay und die epische Story mehr als wieder gut gemacht. 


Action-Adventure | Vigil Games | 
GOD OF WAR 3 


WERTUNG |= 


02/2010 
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Open-World-Spiele gibt es eine Menge, aber nur wenige, in denen man 
so auf die — Verzeihung — Kacke hauen kann. Rico Rodriguez macht 
keine halben Sachen und nur selten Gefangene. Auf einer gigantischen 
Insellandschaft ballert der Geheimagent alles und jeden kurz und klein 
oder schwingt sich an seinem Allzweck-Greifhaken durch die Gegend. 
Da ist der Einsatz von Fahrzeugen fast schon langweilig, dennoch geht’s 
bei Bedarf in mannigfaltiger Auswahl zu Lande, zu Wasser und durch 
die Luft. Da nervt bisweilen die etwas träge Steuerung und eine präzise 
Landung mit einem Flugzeug gelingt eher selten. Macht aber nix, sobald 
man das erste Mal ein gegnerischen Stützpunkt auseinander genommen 
hat. Da kracht und donnert die Surround-Anlage, goldgelbe Explosionen 
sehen aus wie aus einem Rambo-Film entnommen und die bösen Jungs 
beißen reihenweise ins Gras. Sammelwütige Spieler suchen die ganze 
Landschaft nach versteckten Schätzen ab oder machen sich auf die 
Jagd nach besonders seltenen Fahrzeugen. Kleinere Macken und der 
unausgewogene Schwierigkeitsgrad stören und generell wäre es schön 
gewesen, wenn die Entwickler dem Spieler noch mehr Spaß und Ab- 
wechslung gegönnt hätten, aber zum Schnäppchenpreis ist Just Cause 2 
eine absolute Empfehlung, die man seinen lärmempfindlichen Spießer- 
Nachbarn ruhig mal gönnen darf. 


Avalanche Studios | 
GRAND THEFT AUTO IV 


Action | Square Enix 


WERTUNG Joe re ce 
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Weitere Plat 


PLATINUM 


Spiele: 


PLATINUM 


PLATINUM 
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Uncharted: Drakes Schicksal 
Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Sony 


Heavenly Sword 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


Tom Clancy's Rainbow Six: Vegas 
Genre: Ego-Shooter 
Hersteller: Ubisoft 


EINZELSPIELER 


James Camerons Avatar: Das Spiel 
Genre: Action 


Hersteller: Ubisoft 


Soulcalibur IV 
Genre: Beat‘em Up 
Hersteller: Namco Bandai 


UFC Undisputed 2009 
Genre: Sportspiel 
Hersteller: THQ 


Race Driver GRID 
Genre: Rennspiel 
Hersteller: Codemasters 


Ein Unternehmen der 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


Assassin's Creed 
Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Ubisoft 


EINZELSPIELER 


Tomb Raider Underworld 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Square Enix 


Dante‘'s Inferno 
Genre: Action 
Hersteller: Electronic Arts 


Tekken 6 


Genre: Beat‘em Up 
Hersteller: Namco Bandai 


Call of Duty 5: World at War 
Genre: Ego-Shooter 
Hersteller: Activision 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


Gran Turismo 5 Prologue 


Genre: Rennspiel 
Hersteller: Sony 


Colin McRae DIRT 
Genre: Rennspiel 
Hersteller: Codemasters 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 
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GALBUTYS 
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PLATINUM 


Ratchet & Clank: Tools of Destruction 
Genre: Jump & Run 
Hersteller: Sony 


EINZELSPIELER 


Call of Duty 3 
Genre: Ego-Shooter 
Hersteller: Activision 


Saints Row 2 
Genre: Action 


Hersteller: THQ 


Resistance 2 
Genre: Ego-Shooter 
Hersteller: Sony 


WWE Smackdown vs RAW 2009 
Genre: Sportspiel 
Hersteller: THQ 


MotorStorm 
Genre: Rennspiel 
Hersteller: Sony 


Need for Speed ProStreet 
Genre: Rennspiel 
Hersteller: Electronic Arts 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 


EINZELSPIELER 
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